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Ecliterial... 


Lo prometido es deuda 


Hola, ya se habrán dado cuenta de que en la 
portada tenemos otra vez (espero sea la última) a 
Dragon Ball. Como menciona Rodrigo en su 
artículo no es ningún clásico de culto, pero logra 
su objetivo, que es entretener, quiero pensar que 
con esto acabamos por fin con Gokuh, Akira 
Toriyama y el hecho de saber de las esferas hasta 
en las cartas de amor. 


Revisen nuestras secciones fijas, hay cosas 
realmente interesantes como la piratería y el 
seguimiento del rol me parece bueno. No dejen 
de leer el de Mononoke Hime, es un acercamiento 
a la mitología japonesa muy digno. 


Debo mencionar que en la editorial pasada hablé 
de una sección, Magic The Gathering, resulta que 
no salió, no tenemos tantos escritores como 
quisiéramos y si alguien gusta integrarse favor de 
comunicarse a los teléfonos: 57 59 82 40 y 57 59 
50 74, en horas hábiles. 


Para cuando lean esto seguro estarán en la 
Conque o ya habrá terminado, ustedes nos dirán 
con sus cartas si les gustaron nuestras 
actividades en esta convención, no dejen de 
asistir. Si es así, entonces el quipo de Plan B 
esta orgulloso de que (no sé si por primera vez) 
salimos a tiempo como lo prometimos y sus 
mensajes expresarán que sí les pareció lo que 
hicimos. Mientras nos sigan leyendo la 
puntualidad será una constante y ya que 
hablamos de leer: Comenzamos. 


Cristhian Chavero 
Editor General 
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¡Que susto! 


Ya ni la muelan, que susto nos pegaron 
a todos, casi 7 meses sin salir, que paso? 
No es justo! 

Imaginense que haríamos sin Plan B, pri- 
mero fue Animanga, después Domo y 
luego ustedes al parecer, espero(amos) 
que no lo vuelvan a hacer. 

Pero cambiando un poco el tema, el 
Logo esta muy bien y la portada ni se 
diga, por que esa última de Pokémon 
estuvo...Bueno, lo importante es que 
están de vuelta. 

Un saludo a todos los nuevos integran- 
tes, créanme que empezaron con el pie 
derecho, también un saludo a Belldandy, 
por cierto esta genial la información del 
Play Sation 2 y lo de Tolkien, espero que 
también hablen de los juegos de White 
Wolf y Magic: The gathering, nos ve- 
mos en la Conque 2000! 

Atte. 

Ulises Dark Maulth 


Pues si, casi 7 meses sin salir ¡ahora si 
rompimos récord;, pero hubo realmen- 
te mil razones por la cual nos atrasa- 
mos, y sabemos que no hay pero que 
valga en esto, pero la mejor manera de 
disculparnos es ahora si saliendo a 
tiempo y mejorando cada vez más el tra- 
bajo y la calidad de la revista. Es una 
pena que se hayan ido nuestros compa- 
fieros de Animanga y Domo, pero sabe- 
mos que por ganas no fue, con respecto 
a Tolkien creíamos que ya era justo ha- 
blar de este gran señor además de que 
tiene que ver mucho con los juegos de 
rol, y si, también se hablara de los jue- 
gos que publica White WolfStudio pero 
a su debido tiempo, y hablando de la 
Conque esperamos que nos veamos ahí 
y estén pendientes de nuestras promo- 
ciones por que estarán de lujo! 





Más vale tarde que nunca 


Saben soy una súper aficionada a su re- 
vista pero para mi desgracia llega de- 
masiado atrasada aquí en donde vivo, el 
ejemplar último que he conseguido es el 
número 0 año 4, en cuya portada apare- 
ce la Reina Amidala, saben me gustan 
todas sus secciones, en especial el Bu- 
zón de Belldandy y el Colado, quisiera 
subscribirme pero no se si haya cambia- 
do la cuota de suscripciones, pues en la 
revista que poseo tiene el precio de $ 
85, y quisiera que me contestaran acla- 
rándome mi duda. Ante todo gracias por 
el tiempo prestado para leer esta carta. 








Yolanda Jacqueline Ortega Ayón 


Wow!, eso fue hace ya casi un año, cómo 
pasa el tiempo, es una pena que no lle- 
guemos por donde vives a tiempo, pero 


créenos que estamos solucionando eso 
y en muy poco tiempo nos encontrarás 
hnrpe/] árlequinicrestionsiorg/ro si 
en muchos más lugares. Actualmente ya 
cerramos las subscripciones pero den- 
tro de poco nuevamente estarán abier- 
tas, y siempre es un placer leer sus car- 
tas y contestarlas, por cierto Belldandy 
y el Colado te mandan un gran saludo 
al igual que todo el equipo. 





El tiempo pasa 


Hola Plan B, aunque es la primera vez 
que les escribo no crean que los acabo 
de descubrir, al contrario soy uno de sus 
lectores mas fieles, los vengo siguiendo 
desde su especial de aniversario año 2 
No. 0 (changos me perdi de todo un año 
de Plan B) eso quiere decir que los sigo 
desde hace 3 años y puedo decir sin duda 
que ustedes son la mejor revista de este 
medio, 

También les escribo para decirles que 
me da muchísimo gusto que hayan he- 
cho un reportaje de Escafolwne por que 
he querido saber mas de esa serie desde 
que publicaron un pequeño artículo de 
esta y no podia conseguir información 
sobre ella, aunque a mi me parece que 
se tardaron en hablar de ella, ya que lo 
hicieron hasta que salió en México, aun- 
que ya la quitaron y no pude verla com- 
pleta porque como siempre la cambia- 
ron de horario sin aviso alguno, de he- 
cho no se si la pasaron completa, en fin 
espero que la vuelvan a poner junto con 
otras series que tiene TV azteca que a 
mi gusto son las mejores que tenemos 
en nuestro país ¡y no las están aprove- 
chando!. 

En otro tema me gustaría saber cuando 
estará lista su pagina en Internet porque 
aún no lo está, solo esta su logo (ya es 
algo) Me despido no sin antes felicitar a 
todo el equipo de Plan B ya que están 
haciendo un gran trabajo con esta revis- 
ta, en especial al Colado que realmente 
sabe lo que dice y a Belldandy que he 
estado de acuerdo con ella en todo lo 
que ha dicho, creo que la amo (es bro- 
ma). Sigan echandole ganas y me voy 
amenazando con volver a escribir pron- 
to. 








David Flores Mendoza. 


Vaya que si tienes tiempo con nosotros, 
3 años ya es algo respetable y es una 
pena que te perdieras todo un año 
(changos, solo hubo 4 números en ese), 
aun así no te preocupes, ya que podrás 
leernos por mucho más tiempo y ahora 
si a tiempo. Es verdad que nos tarda- 
mos en hablar de Escaflowne pero el 
articulo valió la pena, ¿no lo crees?, y 
como se dice lentos pero seguros. 
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Es muy cierto que TV Azteca ha estado 
AMC AA ero 
repemb Ta SPB, pero 
recuerda que en algunas ocasiones no 
siempre se compran todos los capítulos 
y que están bastante caros los derechos 
de estos, pero estamos seguros que muy 
pronto solucionarán estos detalles. 

estra página web ya está casi lista 
en su nueva dirección: 
planb.animexico.netmx visítala duran- 
te las próximas fechas ya que habrá 
grandes sorpresas. El buen Colado te 
manda un saludo y opina que tú si sa- 
bes lo que dices también, Belldandy tam- 
bién dice que te ama (pequeña broma) 
y que está muy felíz de que nos escri- 
bas. 











Busca la Diferencia 


¡Hola amigos de Plan B! Ya compré su 
nueva revista del Año 5 No. 1, y debo 
decirles que es una buena noticia saber 
que ya podrán salir a tiempo, y que cuen- 
tan con un nuevo equipo para trabajar, 
por lo que mando un saludo a todos ellos 
y les deseo mucha suerte en este difícil 
medio. Ahora, el motivo de mi e-mail, 
además de saludarlos, es el de unas du- 
das que se me han presentado mientras 
compraba unos cómics: ¿Saben la dife- 
rencia entre manga, cuento, comic y no- 
vela gráfica? Porque ciertamente cuan- 
do compré una de esas novelas no les vi 
ninguna diferencia con lo otro. Espero 
puedan contestarme esta duda. 1Ah, otra 
cosa¡ ¿Saben de alguna sucursal de 
cómics que pueda vender su revista lo 
más cerca de mi casa, ya que vivo en 
Santa Fé y el viaje es muy cansado, por 
lo que sería de gran ayuda saber de una 
tienda cerca de mi casita? 

Bueno, eso es todo, les deseo mucha 
suerte a todos, se despide 














Suamigo Francisco. 


Gracias por tus saludos, todos nos sen- 
timos muy contentos de tener admira- 
dores como tú (y de poder salir de nue- 
vo para complacerlos). Con respecto a 
tus dudas te las aclararemos a continua- 
ción: 
Cómic o Historieta: Scott 
McCloud define a los cómics 
como: «Imágenes pictóricas y 
de otros tipos yuxtapuestas en 
secuencia deliberada» ¿juat? 
esto quiere decir que para él 
cualquier tipo de dibujos sepa- 
rados que cuenten una histo- 
ria en secuencia cuentan como 
cómics. 
Manga: — Eslo mismo que una 
historieta o cómic, sólo que 
este es el nombre con el que se 
le llama en japonés. Nosotros 


los hispano parlantes le llama- 





mos manga a el cómic japo- 
nés para diferenciarlo del res- 
to de los otros, y generalmen- 
te está dibujado sólo en blan- 
co y negro, ya que ese es el 
estilo predominante en Japón. 
Cuento: Bueno, se supone que 
se trate de una obra literaria 
de cierto estilo, aunque en 
nuestro país llamamos así, de 
manera incorrecta, al cómic o 
historieta. 
Novela Gráfica: Este término 
se utiliza para nombrar a las 
ediciones especiales en los 
cómics, y ya sean compendios 
de varios números de cierto 
cómic, o alguna historia pa- 
ralela o individual de un có- 
mic el término tiene que ver 
más que nada con el formato 
delibro. 

En fin, espero que hayamos aclarado 

correctamente tus dudas, y esperamos leerte 

de nuevo, 





Grandes Holas 


¡HOOOOOOLA! — Amigos de Plan B, 
me produjo un placer enorme encontrar- 
me de nuevo con ustedes ya que desde 
hace mucho tiempo no los veía, porque 
aqui en Mérida es muy dificil conseguir 
su revista, sólo la venden en dos o tres 
establecimientos. Por otro lado quiero 
felicitarlos por su gran cambio y por el 
artículo de “La Visión de Escaflown 
¡yo mandé enmarcar las páginas! Si, lo 
sé, estoy loco, pero ya no tiene reme- 
dio. Me despido felicitándolos de nue- 
vo y deseando que sigan mejorando. 
Adiós 








Miguel Alfredo Sandoval Crespo 





¡Hooooola, Alfredo! Qué bueno que 
nos sigas desde Mérida, si sólo puedes 
conseguir la revista en dos estableci- 
mientos, pero conoces más, pues haznos 
promoción y coméntales de nosotros 
para que nos compren y todos salimos 
ganando ¡no? Por otro lado, nos sen- 
timos muy alagados por lo que nos 
cuentas del artículo de Escaflowne, tan- 
to la diseñadora y Rodrígo Alvarez te 
damos las gracias por tu reconocimien- 
to y nos comprometemos a seguirte dan- 
do más marcos para tu cuerto. Quisi- 
era poner tu dirección pero no nos la 
mandaste, así que ya tienes pretexto 
para escribirnos de nuevo. Mucha suer- 
te. 
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Noticias de White Wolf 

En el mes de marzo en los Estados Unidos se lanzó al mercado 
porWhite Wolf: Mage: Revised (Mago: La edición Revisada), después 
de 1999 que fue año del Apocalipsis para todos los juegos de El Mundo 
de la Oscuridad (The Word of Darkness), ahora en el 2000 es el año 
de la esperanza y la recta final para el futuro. Esta edición de Mago 
se desarrolla después de la época del Reckoning (Cuenta) con un 
ambiente muy Cyberpunk. El monumental Hubris (orgullo o soberbia 
fatal) de la tecnocracia ha orillado a su propia perdición, mientras las 
tradiciones se unen más al haber fallecido muchos de sus lideres y 
nueva sangre se une fomentando la tolerancia e innovación de la 
antigua magia. El verdadero fin del mundo se acerca... sólo el mago 
puede ascender en su camino a la única verdad. 

De una manera exquisita se ha diseñado este libro, los artistas que 
colaboraron en sus páginas al igual que los diseñadores gráficos hacen 
de Mage: Revised, una verdadera joya. 

Como siempre, White Wolf se ha esmerado en que sus libros 
¡cumplan dos propósitos: El primero, calidad en su estructura y calidad 
de juego; el segundo, que si no quieres jugar rol, no importa, el libro 
es una lectura excelente en el aspecto literaria Esta edición cumple 
con creces estos requisitos. 

Hablando del sistema, se pulió e innovó mucho de las reglas de 
la segunda edición. Lo más importante además de su ambientación 
es la nueva tabla de resonancia que detalla el balance con la trinidad 
metafísica (Dinamismo, Estancamiento y Entropía), que le da un toque 
todavía más místico a los personajes, ya que de cómo sean sus 


acciones la balanza en su magia los conducirá por diferentes senderos. 
Este sistema ya existía, pero no se había aplicado como una regla 
tan rígida para el juego. Viejos jugadores, no se asusten, este libro 
llenara todas sus expectativas. 

En otras noticias, White Wolf está editando los libros de los 7 
clanes de la camarilla, pero con nueva información de los clanes, 
reglas y siguiendo la línea de historia de la tercera edición. 


Noticias Anime Y Manga 

El 23 de mayo, AD Films lanzará a la venta el primer volumen 
de Neon Genesis Evangelion en formato de DVD, lo mejor es que 
viene con la opción de lenguajes múltiples; esperemos que como 
prometieron venga la versión subtitulada al español. 

Bandai Visual lanzará bajo su subsidiaria Emotion Video The 
Super Dimention Fortress Macross (1982-1983), Macross Plus Movie 
Edition, y (TV series) todas en formato DVD. Hasta el momento, Manga 
Entertainment (los dueños de la licencia en América) no han anunciado 
planes de traer estos DVD's a nuestro continente. 

La editorial Image Comics anunció la edición en inglés de Dark 
Angel de Kia Asamiya, y por otro lado la compañía Anime Village 
lanzará los videos de Silent Mobius TV Series del mismo autor. 

El canal Cartoon Network está transmitiendo en los Estados 
Unidos, Gundam W. Este es un gran paso para la difusión en América 
de esta serie. Hasta el momento no sabemos cuando la transmitirán 
en México por televisión o por cable. 

En México hay varias series que ya están dobladas como; 
Bublegum Crisis: 2040, Saber Marionete y Utena (que según nos 
informan le pusieron Ursula). Todavía ninguna televisora a informado 
oficialmente cuando las pasaran. 


¡Vid y Norma colaboran! 


El.22 de marzo a las 3:00pm Barcelona, 8:00am México del” 


presente año, se firmó un acuerdo entre Grupo Editorial Vid y Norma 
Editorial de colaboración mutua. Comercialmente hablando, cada 
editorial distribuirá el material de su contraparte en su respectivo país. 
En el ámbito mexicano, la distribución oficial de los productos de Norma 
en puestos de periódicos difundirá el cómic y manga a sectores nuevos; 


además de que de una vez por todas se acabará la pirateria de este 
material al poder adquirirse fácilmente y aun precio razonable. 
Precisamente a este respecto ayudan varios factores, como la compra 
de licencias por las dos editoriales para cubrir más territorio mercantil 
y la gran ayuda que obtendrán del tratado de libre comercio de México 
con la Comunidad Económica Europea. 

En el ámbito español por fin los cómics de personajes como 
Batman y Superman de DC Cómics podrán ser distribuidos sin 
problemas en la península Ibérica, además de todos los excelentes 
títulos que salen cada mes. 

Todavía no se ha anunciado oficialmente si las editoriales realizarán 
proyectos editoriales conjuntos, precisamente todos estos detalles 
se difundirán a medios masivos en varias conferencias en el Salón 
Internacional del Cómic en Barcelona, España; que será en el mes 
de mayo casi en las mismas fechas de la CONQUE 2000. En este 
magno evento se regalará a un gran numero de asistentes en la 
entrada dos cómics de cada editorial, con el sello de las dos casas. 
Extraoficialmente, se sabe que Editorial Vid está en platicas con 
editoriales europeas buscando alianzas. 


Escaflowne, la película 

En el Shibuya Cinema Palace de Tokio, Japón se llevará a 
cabo la premiere oficial de The Vision of Escaflowne the Movie: A 
Girl ín Gaea a finales de julio, que, curiosamente, seguirá a la pre- 
miere norteamericana durante la Anime Expo 2000. Igualmente, la 
compañía Sunrise liberará una radionovela en las frecuencias 
moduladas de Osaka, Japón el 22 de mayo, y que poco después 
será transmitida en el FM de Tokio, Japón. 

El reparto de voces para la versión japonesa se mantiene casi 
idéntico al de la serie, pero cuanta con unas cuantas diferencias. 
Sunrise realizó un casting abierto al público, en donde los ganadores 
podrían tener el honor de prestar sus voces para los personajes en la 
pelicula. Los suertudos que salieron seleccionados son: Takeda Aki, 
quiíen hará el papel de Millena, originalmente interpretada por lizuka 
Mayumi; Kawano Kensuke, quién le prestará su voz a Deuon, un nuevo 
Dragon Slayer; y Ohtsuka Sayuri, quien también lograra llegar a los 
castings finales para Deuon y también fue probada en un casting 
alterno para una niña campesina. Las grabaciones de diálogos se 
realizaron durante el 5 y 6 de febrero en las instalaciones de Sunrise. 
Ojalá esta buena idea se tome en cuenta y se comienzen a hacer 
castings de voz abiertos para los fans cuando nuevas animaciones 
lleguen a nuestro país. 
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EEC IO LO QUES 

'Sony Computer anunció que algunos delos propietarios de esta 
consola podrian llegar a tener problemas reproduciendo DVD's 
después de usar sus tarjetas de memoria para guardar sus juegos. 
SES EOS 
moría y sus consolas para poder investigar cuál es el problema. 
Algunos sitios en la red dedicados a esta consola aseguran que la 
A UNES 
utilizar el juego Ridge Racer V, y estas noticias son un gran problema 
para Sony que pensaba apelar a un público más grande al añadir la 
función de DVD en su sistema de juegos. Sony también comentó que 
de 12,300 preguntas de consumidores durante los primeros cinco dias 
de venta, 340 fueron sobre el mal funcionamiento de la tarjeta de 
memoria (nótese que hasta ahora han sido más de 1,000). 

Al respecto, la compañia afirmó: "de a cuerdo con nuestra 
investigación hasta el momento, (el problema) no es debido al soft- 
ware específico del PlayStation 2. Asumimos que esas tarjetas de 
memoria eran defectuosas, lo cual causó un mal funcionamiento”. 
Namco también dijo haber recibido varias quejas de sus clientes que 
habían tenido problemas con el DVD tras jugar su software Ridge 
Racer V y guardar su juego en las tarjetas de memoria de 8 mega- 
bytes del PSX 2, y afirmaron estar trabajando junto con Sony para 
solucionar el problema. Algunos rumores aseguran que, en realidad, 
Ridge Racer VELIMINA los controladores del DVD para el PlayStation 
2. 


Siguiendo este problema del DVD, poco después del problema 
con las tarjetas de memoria, aparentemente los usuarios de este 
sistema han encontrado la forma de hacer que el PlayStation 2 
reproduzca DVD's de más de una sola región. Supuestamente, el 
Play 2 solamente debería reproducir DVD's región 2 (Europa, Japón, 
y Asia), pero con un sencillo truco, también puede tocar DVD's región 
1 (Estados Unidos), y esto se ha tornado en una discusión legal en la 
que Sony no desea salir perdiendo. Sony ya ha pedido que los 
consumidores regresen sus discos con el software (¡si, cómo no!) y 
ya se encuentran corrigiendo estos problemas. A este respecto, 
Hideyuki Irie, del foro del cuerpo de la industria de DVD comentó: 
“Los creadores de filmes en Hollywood podrian iniciar una demanda 
contra los creadores del producto debido a las violaciones a los 
derechos de autor. Sony podria ser acusado de vender reproductores 
DVD cuyas funciones de protección a los derechos de autor pueden 
ser fácilmente alteradas”. 

Para estas fechas, Sony ya ha comenzado a llenar el mercado 
con nuevos PlayStation 2 que cuentan con discos de utilidades 
OS 
usuarios cambiar el código de región. Sin embargo, antes de comenzar 
a envíar estos nuevos equipos como "solución" al problema, ya se 
habian vendido más de ¡1,000,000! De copias del PS2 

¿Ahora ven porqué no hay que 
sacar una consola a las prisas para 

ganar mercado? 


Heavy Metal: F.A.K.K.2 
Este año se estrenará la 
segunda pelicula animada de Heavy 
Metal, cuyo nombre es F.A.K.K.2, el 
nombre significa Federation As- 
signed Ketogenic Killzonenivel dos, 
que es el nombre que se le dio a un 
planeta por su atmósfera súper 
tóxica, pero también es el nombre 
que se pone la protagonista de la 
ES 
La historia está basada en los 
cómics de Melting Pot, creados por Kevin Eastman (creador de las 
Tortugas Ninja), Eric Talbot y el reconocido ilustrador Simon Bisley. 
El personaje protagónico femenino fue ideado en 1994, cuando 
Eastman conoció a la modelo Julie Strain (actriz de películas de serie 
B) y de ahi salió la idea de la pelicula. 

Uno de los adaptadores del guión es Carl Maceok, personaje 
muy conocido y repudiado entre los fans del anime por la carnicería 
que hizo de Macross en Robotech. La animación será de primera 
calidad, hecha por estudios canadienses y alemanes mezclando 
fondos tridimensionales con dibujos tradicionales. En el soundtrack 
E AA ELE 
personificará la voz del personaje Odin. 

También para esperar este año está el juego de F.A.K.K.2 para 
Dreamcast, que según los críticos que lo han visto promete tener la 


jpr agimación en 3d quese 2 visto en juego: 
Más Mexicanos triunfan del otro lado 
El excelente dibujante Francisco Ruiz Y 
editara su cómic: Chaaken Estados Unidos por 
(si, el mismo que hace un año se reseño su 1 
cómic independiente). Nos sorprendió y agradó en sob 
porfin su proyecto tuviera la difusión debida. ¡ENHORABUENA 
CISCO!. 


Ecos de la Animatron 2000 

Los pasados días 1 y 2 de abril se realizó en el salón Napolli de 
la ciudad de Guadalajara la Animatron 2000, en donde recibimos la 
amable atención de Jorge Hidalgo quién es el organizador del evento 
Este fue un claro ejemplo de que en provincia también hay eventos 
de calidad contrariamente a lo que normalmente piensa el público 
capitalino. 

Aqui lo destacable es el esfuerzo de nuestro amigo Jorge Hidal- 
go por promover este tipo de eventos que hacen bastante falta en el 
interior de la república. Puedo decirles que aunque fue en un lugar 
pequeño nunca faltó el buen ambiente por parte del público y los 
expositores. El momento cumbre fue cuando se hizo un improvisado 
¡concurso de disfraces, ya que este no estaba contemplado en el even- 
to, pero la disposición nunca faltó y se llevó acabo. 

Hubo muchos excelentes disfraces como un Darth Maul que se 
aventó una muy buena coreografía, también se realizó un sketch con, 
MT E TES 
falta los que se llevaron la ovación fueron los niños que concursaron, 
que entre los mas destacados fueron una Pan y un Mario, e inclusive 
hubo un Chapulín Colorado que fue la parte cómica del evento. 

Además de esto hubo también muestras de cine que entre las 
mas concurridas tuvo a La Visión de Escaflowne. Tampoco pudieron 
faltar las conferencias; en donde tuvimos 3 impartidas por David 
Alexanderson, Rodrigo Alvarez y Carlos Rossell con una gran res- 
puesta del público. Pero esto no fue todo, en esta convención tam- 
bién se realizó la presentación en exclusiva para Guadalajara de Llá- 
mame Princesa (Call me Princess) por cortesia de Vid Editorial a 
cargo de Rodrigo Alvarez. Otra cosa muy importante es que la venta 
de material Hentai estuvo muy bien controlada, y como debe de ser, 
únicamente estuvo a la venta para mayores de edad. Otra cosa que 
me dio mucho gusto es que aunque en el pasado saliamos bastante 
retrasados (por algo ya nos decían Plan de vez en cuando) la gente 
aún nos recordaba y tuvimos bastante éxito. 

Lo Malo 

Desgraciadamente no todo puede ser perfecto y nunca falta la 
mosca en la sopa, que en este caso fueron las fotocopias de varios 
amigos del medio como Seinen, Domo, é inclusive de nosotros (y en 
el peor de los casos algunos los estaban dando casi al cuádruple de 
precio). Creo que no es justo tanto para nuestros lectores como para 
nosotros que se haga esto, pero así es la pirateria: No reconoce 
géneros. El sonido fue algo malo, pero bueno no era una discotheque 
'como para ir solo a escuchar lo que ponían y finalmente puedo decir 
que fue algo incómodo que los stands no tuvieran mamparas a los 
costados de cada uno, ya que eso ayuda mucho para exhibir el mate- 
rial que uno lleva 
Lo Bueno 

La labor que está haciendo Jorge Hidalgo allá para difundir mas 
este medio (¡sigue así!). La respuesta de la gente fue muy buena, al 
igual que el trato que recibimos los expositores por parte de los orga- 
nizadores como del público en general. Un detalle muy bueno fue el 
de esconder 152 Pokémones con los expositores para que la gente 
los buscara y asi recibir premios, y esto hace que la participación del 
público sea más estrecha con los expositores. El control de los gafetes 
fue muy bien llevado por los organizadores, el costo de la entrada fue 
muy accesible, se estuvieron obsequiando muchos regalos al público 
y finalmente el comportamiento de los asistentes al evento estuvo de 
lujo. 


La Trivia 
¿En que lugares y año se realizaron por primera vez CONQUE 
Mole y MECyF? 


Manden sus respuestas antes del 30 de Julio 
opinion planb'G mailcity.com. La persona que responda primera aces 
tadamente recibirá un ejemplar autografeado por todo el equ 
Plan B (que te entregaremos en nuestras oficinas) y su noma 
publicado aquí mismo en el próximo número. 



























Final Fantasy: The Movie 
Por: J.C. Corona 
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Para aquellos que hemos presenciado el fenomena, 
éxito de Final Fantasy Vil en las consolas de juegos nos de- 
leita ser parte de la versión fílmica para el público. 

Chris Lee, Presidente de Producción de Columbia Pictures 









En 2001, una de las mas anticipadas y esperadas 
películas para los videojugadores hará acto de presencia en 
los cines de todo el mundo. La fecha de lanzamiento para 
Final Fantasy: The Movie aún está sin confirmar, pero Co- 
lumbia Pictures ya liberó información sobre el reparto de vo- 
ces y una pequeña prueba de lo que será su historia 

Final Fantasy: The Movie está siendo realizada en 
coproducción de Columbia Pictures y Square USA, en las 
instalaciones de Square Honolulu, con 150 artistas trabajan- 
do día y noche. Los estudios están equipados con más $10 
millones de dólares en equipo, contando con computadoras 
Silicon Graphics: Octane, lo último en tecnología para gráfi- 
cos y animación 3D, todos ellos bajo la supervisión de 
Hironobu Sakaguchi (director de todos los Final Fantasy) y el 
director de animación Andy Jones. Sakaguchi cuenta tam- 
bién con la ayuda de Michael Gibson y Takahiko Akiyama 
como directores asistentes. La dirección artística corre a 
cargo de Hiroyuki Seshita. 

El filme cuenta con un nada despreciable presupues- 
to de $75 millones de dólares, y varias voces famosas ya 
están confirmadas para el filme. Por ahora, el reparto está 
como sigue: 
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Gray: Alec Baldwin (Outside Providence, Ghost of 
A A A da a - E - eS 
General Hein: James Woods (The General's Daughter) 

Dr. Sid: Donald Sutherland (Virus, 
Nick: Steve Buscemi (Armageddon, The Wedding Singer) 
Ryan: Ving Rhames (Mission: Impossible, Pulp Fiction) 
Aki: Ming Na Wen (Mulan, Street Fighter: The Movie) 


Jane: Perl Gilpin (Frasier, 
Hercules) 3 


Instinct) 


Otra de las pequeñisi- 
mas piezas de información que 
ha sido liberada, es que la tra- 
ma envolverá una invasión alie- 
nígena a la tierra, y el persona- 
je central será interpretado por 
Ming Na Wen. Un rumor aún 
sin confirmar, es que la pelícu- 
la se estrenará el 15 de junio 
del 2001. Lo único que no pa» 
rece quedar claro y que aún tie- 
ne a los fans con el alma en un 
hilo, es si Nobuo Huematso, 
compositor de cabecera de la 
música de los Final Fantasy par- 
ticipará componiendo el 
soundtrack para esta pelicula 
(esperemos que sí). 

Según Sakaguchi, todos los personajes fueron crea- 
dos y diseñados enteramente por computadora “nada fue 
escaneado de un humano”. Sin embargo, se están emplean- 
do también sofisticados equipos de captura de movimiento, 

La mala noticia para los fans de Final Fantasy, es 
que aparentemente el filme no contendrá los elementos tipi- 
cos de los juegos, como: Magia, Summons, y Chobobos. 
Sin embargo, el guión escrito por Al Reiner (co-escritor de 
Apollo 13) y JeftVintar (Iron Man), trabajando sobre un guión 
escrito por el mismisimo Sakaguchí, promete conservar la 
esencia de las historias a las que Final Fantasy nos tiene 
acostumbrados. Según la Información oficial que ha sido li- 
berada hasta el momento, la historia será “Puesta en la Tie- 
rra en el año 2065, cuando la destrucción y confusión nos 
rodean. Las ciudades quedan desiertas, la población es diez- 
mada, y los pocos preciosos humanos que quedan deben 
encontrar el modo de sobrevivir. En este mundo, enfrenta- 
mos la muerte mientras partimos con nuestros seres queri- 
dos. Comenzamos a cuestionar lo que la “vida” y el “amor” 
son, y cual es la definición filosófica del corazón. Después 
de todo, en este mundo la ciencia ha analizado la vida y la 
muerte, expresando la vida como una forma de energía. Mas 
allá de remachacar escenas de batalla, Final Fantasy te lle- 
vará en un viaje de descubrimiento personal en tanto los 
mundos reales como los fantásticos, llevándote profundamen- 
te a sus caracterizaciones y temas: Amor, amistad, sueños, 
aventura, vida y muerte”. 





Final Fantasy: The Movie será la realización de un 
sueño para crear una nueva forma de entretenimiento unien- 
do los juegos de computadora y las películas, usando lo últi- 
mo en tecnología de animación de gráficos por computado- 
ra. Con este filme, quiero crear un entretenimiento que to- 
que la imaginación de las nuevas generaciones poniendo al 
espectador en un emocionante viaje de descubrimiento per- 
sonal. 


Hironobu Sakaguchi, Direc 
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+75 PIBES VAPDTTO 


Cómo cierre, aquí 
esta una entrevista hecha al 
director de la película, el Sr. 
Hironobu Sakaguchi: 


¿Porqué quiso hacen un fil- 
me usando humanos gene- 
rados por computadora en 
lugar de un filme tradicional 
usando actores reales? 


HS: (riendo) A veces los 
actores humanos pueden 
ser muy egoístas y no es- 
cuchar al director o produc- 
tor, pero nuestros actores 
siempre están dispuestos a 
trabajar a tiempo y aceptar 
órdenes. 

En realidad, tras los éxitos 
de los juegos Final Fantasy, realmente quería crear una nue- 
va forma de entretenimiento sin precedentes que fusione la 
hechicería técnica de los juegos de computadora con los efec- 
tos visuales de las películas para cine... 

Estamos produciendo la primer película animada por com- 
putadora:con personajes humanos "fotoreales”. La meta es 
transmitir emociones y movimientos humanos mas realistas 
que en cualquier otro trabajo generado por computadora ac- 
tual. 


Pero ustedes si usan ábtores reales, ¿no es así? 


HS: Oh, si. Todos los movimientos son hechos con huma- 
nos (filmados en Hawaii Film Studio) luego los personajes 
son generados en la col y diseñados en las insta- 
laciones del centro de la ciudad; 













¿Cuál ha sido el aspecto técnico más dificil al realizar este 
filme? 


HS: Expresiones faciales humanas que luzcan naturales. 
Hacer que la piel y el cabello se mueven de forma natural 
como en la realidad. También las arrugas en la ropa cuando 
la gente se mueve, Eso es muy, muy difícil de simular 
realísticamente. Si se produjeran estas arrugas con anima- 
ción manual tal.ves tomaría unos 10 años, así que creamos 
nuestro propio software para lograr esto. 


Suena como un largo y tedioso proceso 


HS: Si... nos toma cerca de un mes de producción realizar 3- 
5. minutos del filme. 


Si Final Fantasy: The Movie es exitosa, ¿Realizaría una se- 
cuela o precuela y también la produciria en Hawaii? 


HS: (sonriendo) ¡Oh si! 









COMICS, PLAYERAS, JUGUETES. 
MANGAS, NAIPES, LLAVEROS. 
MANTAS, POSTERS. ARTBOOKS. 





TARJETAS, HENTAI, ANIME 
SOUNDTRACKS, FANZINES, CD S 
Y ACCESORIOS PARA PLAYSTTION. 


Y MUCHAS COSAS MAS DI 
TUS SERIES FOVORITAS: 
DRAGON BALL, POKEMON, RANMA. 


KOF 99, EVANGELION. STAR WARS, 

MACROSS, BATMAN, X-MEN, X-FILES, 
SPIDERMAN , ETC 

MAS DE 600 TITULOS DE PELICULAS 

TERROR, FANTASIA, SCI Fl Y GORE 
VISITANOS EN 

AV. CONSTITUCION DE LA REPUBLICA MN 

CERCA DEL DEPORTIVO LOS GALEA2 

LUNES A SABADO DE 11 a1 

DOMINGOS DE 12:06 
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Por Daniel Wilson y 





Un.anillo para zoberarlos a todos, tin anillo para encontra 
nor'anillo para reúnirles a todos y:atarles'en la oscuridad: 








Esto escribió el profesor Tolkien 
sumirde swilagotable imaginación, seres de magnífica belleza, hórri- 
bles monstruos y héroes de valorincuestionable invadirían nuestros 
pensamientos cada vezque E/Señ ido nuevam 
RR. Tolkien escribió sobre un mundo fantástico, | 





y el Mundo Medio empezó a 











de los Arilloses 





kate 





a tierra ubicada 





¡storias modelasoa una pue 





enun tiempo imaginario, y sus visión 
sobre la fantasía, primero 1 


cine, la música, pintura y más, mucho más, 


éseo el arr 





'eraria, Y poco tiempo despui 





Los Orcas, sin duda una de $us treaciones que más impacto ha 
tenido, hoy Jos enconsramos en casi cualquiermundo fantástico 
bían que es posible que provengan de lá misma rama evolur 
elfos?). 


E 
a que los 
A propósito, el pueblo elfo cambió radicalmente al encontrar. 
se con la plamade Tolkien, deser pocomás que unos elementales del 
bosque que gustabai de gastar bromas y pmteger ardillas, a serun 
pueblo podemso.con elevados propósitos y un código de honorsin 
igual. Los Dwarf (enanos, ya existentes en la mitología escandinava) 
sé convirtieron pronto; y en más de un sentido, en personajes insepa- 
sables de los mundos fantásticos. Sin embargo, su ereación más queri- 
da por sus admiradores; son sin duda los Hobbits, esos medianos, te 
sistentes y graciosos aventureros, No los encontrarás fácilmente, pues 
bay poca 0 ninguiia magia en ellox excepto esa común y cotidiana que los 
ajuda á desaparecer en silencio y rápidamente... (Tolkien "El Hobbie" 
1939) 

Cincúénta millones de copias veñididas én yeíntitinco idiomas 
confirman que, Lard.o/ he Rings( Señor de los Anillo), esjana de las más 
importantes novelas de fantasía jamás escritas, y su in fuencia ño pue- 
de pasar desapercibida para cualquiera que la haya leído: En el cine 
pudimos ver desde la más tierna infancia, (y hasta nuestros padres lo 
Pueden constatar) películas como El Señor delas Bestias El Caballero 
Lá rd e (La éspada del valiente), La.E spada y el Hechicero, odas muchas 
películas del Rey Arturo y los caballeros de la mesa redonda (Exealiler 
entre cllas), al igual que joyas como Kral! y Conam. Aúnantes de los 
70's hubo grandes producciones de historias fantásticas, claro que usán- 
do la mitología como fondo; Podemos ver por ahí en algún vídeo elub. 
abandonado lus VIkingos,o Jason y los Argonantas, que son enrealidad 
las raíces de la literatura fantástica. Más tarde susgi- 
rían verdaderas bellezas como La Leyenday Willow, 
que muy fácilmente pudieron situarse en MIDDLE 
EARTH (LoTierra Média elmundo de Tolkien); pero 
por supuesto no pádémos dejar de mencionar a los 
últimos logros dela cinemarografía: Dragon Hear? 
(Corazón de Dragón) Lancelot, y The 134 Warrior(el 
treceayo guerrero, que aquí se llamó Trece Guersero 
Aquíle paramos porque hay.más películas que espa- 
cio, aunque ño voya olvidarme delw'añimación del 
Señor de los. Anillosy queya se está filmando la pelícu- 
la, con un gran presupuesto de millones de dólares. 

Como.enel cine, las demás fonás de expresión 
del ser humano se vierón influenciadas (quiéranlo.o 
no) porel maestro dela fantasía: Famososautores 
plasman en sus obras las historias plagadas de aventa- 
ras y. grandes hazañas bajo el manto vigilanté de la 
mirada del Jeñor de-1ós Anillos. Terry Prarchet y su 
ciclo del Mindo Disco, Ursula K- Le Guiñen Terra 
Fiz Leiber y Nehwon Margaret Weis en Dragon lar 
RA. Salvaróte en Reinos Olvidados Simon Hawke en 






































LA ESTELA DE 


TOLKIEN 
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Miguel Angel Cárdenas 


Sol Oscura, L. Sprague de Camp.en E/Rej Reláciente, Gabriel Kay. en El 
Tapiz dé Fionavar, y bueno, tantos y tantos más, que seríáimposible 
hablar derodos; La música (sobre todo través del cine), también a 
sido influenciada. Los cómics y mangas, desdela famosa Hean Meta, 
hasta historias completas cómo 15/£0xsf. También podemos hablar 
de la pintura con Alan Lee, Boris Vallejo, Frank Ftazerra y Luis Royo, 
quienes no podrían desmentir,su influenciade/uno'uotro autor de 


fantasía 




















Video juegos, tarjeras, joguetes y juegos de mesa, sitios web, ten= 
tro, danza. Prácticamente ha sido una raiz del siglo pasado, y sin dude 
lo será én este y durante el tiempo en que el hombre se siga asombran- 


do por las historias de pueblos viejos y grandes 





héroes. 

Uno delos camposen los que este autor ha tenido másinflueñ 
citson, sin duda, los juegos de rol, creados también por un maestro, el 
señor Gáry Gygas, en su gbrá Dungeons $e Dragons, 





Los fuegos de Rol 


¿Qué son?, Son un arte y hasta cierto púnto una ciencia por tod 
el trabajo quese requiere para organizados. Pero, ¿dónde súrpieron: 
¿cómo se juegan? Estas son sólo algunas delas preguntas que se hacen 
las persorías que empiezan eh este arte, y la mejor fespuesta es un ejer 
plo:-En la escuela, ¿cuál es el ro /del profesor? “enseñar” sería una 
respuesta equivocada, ya que esa es su función. El ol, es el cómo vaa 
desempeñaresa función sin entrometerse én lavida privada de cada 
alumno ni tritarlos como máquinas autónomas. Los juegos de rol; 
consisten en desempeñar la función de un personaje (guerrero, mago, 
robot, Sacerdote, ladrón, vampiro, explorador, médico, espía, súper 
héroe etc.) con una personalidad diferénte o igual a la tuya: Es actua 
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ción y psicología. Posible- 
mente, sería vivir la vida de 
Otra persona en ou mun- 
do 6 wratar de tenerla vida 
fantástica que deseamos 
desde niños. 

Eljuego de rol más co- 
nocido es Advance 
Dunzeons and Drago 
(ADED), perfeccionado 
por Gary Gygax Y copia- 
do por muchos owos. En 
1973, Gygax y Don Kaye 
fundan TSR (Tactical 
Studiés Rules conpartici- 
pacionesiguales, pero.con 
dela muerte de Don Kaye, 
Gygax pierde el contml de 
la compañía después de 
una larga y agorádora lu- 
cha en las finanzas y lost 
bunales de Estados Uni- 
BT dos. En este mundo la 

“magia existe y está presen- 

te cn la páturalezazqué es 
la magia? Es el pode de desafiar y alterar las leyes físicas que conoce- 
mos con la energía del cuerpo o un poder divino prosgado porn Dios 
(Griego, Egipcio, Nórdico; Ázteca, Tolteca, etc) sin útilizar máquinas, 
ont esté poder se puede volar como ave; réspirar bajo el agua, curar 
heridas, transformar un'0s0 en una hormiga y mil cosas más en defen 
sa, beneficio O perjuicio de otros. e 
























pre 
17 años y Vives en tu alded, envuna época Tull 
luz eléctrica, y los metales se trabajan pobremente AS queno aya 
¿uinariay la pólvora es conocida Solo Porún puñado de personas 
todó elmundo), la aldea es constantemente atacada por un pughl 
barbárico, así que desde los 12 añossgte coseña ausar la espadarhas 
ganado habilidad con ella y ya efes la filbgza para tv priméntbaralla, 


asique ru y Oms25 jóvenes A Ter un. 


icia. Ala mite del cas 











la invasión: de los bárbaros? pues eso es un juego de rol, ¿QUÉ? 
eslapregunta que mueve el juego: Tasacciones cambias tu 
y el de tus compañeros, deal forma que ta hisroriano tiene ún 
fin: definido; el mundo ylas circunstancias cambian dependiendo de 
tus acciones y la única ayuda que tienes són tus conocimientos y las 
habilidades de ta personaje. 

En cuanto a las reglas para AD4D (¡demonios!) hay más de 
treinta libros de reglas de 
1284 384 páginas cada 
uno (peró afortunadimen: 
té yx existen muchas de 
estas feglas en CD-ROM): 
Esaltamente recomenda- 
blé que empieces ajugar 
con'un grupó ya experi- 
mentado, y considero ex- 
perimentádo, 2 aquellas 
personas que tienen mu- 
cho tiempo jugando, que 
tienen cuando menos 3i- 
bros.enda repisa y 5 más 
enlacabeza. Siestonoes 
posible, pues entoncés ne» 
cesitas que almenos el que 
dirige el juego (Dungeon 
Master) tenga estas carac- 
terísticas ¿cómo saber site 
dicen la verdad? Pues amy 
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Perla gue ti 
mino, ven aún dragón que Seditigexolando hacia aldea ¿qui 
varíasa rratar de ayudar murfamibia? ¿te quedarías y 


sencillo, io coñozco auna 
sola persona que nole hay 
gustado una sesión de rol 
bien dirigida. Yo te reco- 
siendo ampliamente que 

¡stas alás mesas derolor- 
ganizadas ef las convén- 
ciones de comics/allí co- 
nocerás a mucha gente aí- 
cionadá a estos juegós, 
pero principalmente, acér- 
cate los que dirigen enlas 
mésas de rol. Ellos te pue- 
den contactar cohmuchas 
personas y asociaciones 
que con gusto te enseña. 
zán. Ahora bien, existen 
otsossistemas de rol como 
Vámpin: The Maskarade, 
Srar Wari y. Marvel 














Supemeroe sentre muchos 
otros que comparten la 
mismaidea básica del tol, 
pero con distintas remáti- 
Cas por supuesto. Cada 
ño consta de 3 partes básicas, tina dedicada al jugador ylo que puede 
hacer; otra para el que dirige el juego; y una tercera con la información 
de todos los múndos y criaturas que pueden existir en esos mundos. 
¿Son difíciles los juegos de rol? pues me permito contestar con 
tra pregunta ¿Son dificiles los pronósticosPestos juegos dependen de 
das. decisiones del jugador y desusuerte. Pero, ¿cómo decidir sia 
¡que disparó tu personaje dio en el blanco o.no?, esto se calcula 
dados. Seguramente te estarás imaginando un ridículo 
fas, pero estos Juggos só de posibilidades son infinitas 
Mólo dadg2¡élim que no! poresó es que dependiendo 
dos de Aide 6, deB/delO, de 12,9 de 20 caras, 
[caras pata porcentajes que epresentalas decenas, y 
Bl carás consin par de únos, un par de dos y un par de tres 
(did es) Cábe mtacionar que Dungeons 8: Dragons usa todos, 
¿iéntras quela ripine The Maskaradeusa solo dados de 10 caras (piensa 
Bien que dádos necesitas antes de que compres in juego: de rolen 
parti 





a Losmuridos dreádos 





ara cliwl son ty complejos: Cada obje 
AQ tiéneKh precio, pese y tamaño predeterminados, y el personaje 
==y una fuerza detenmináidague le peomite cagar un cierto peso: NO 
FegTo mismo corter ligero qalescansado que con armadura, ropa moja 
da, én una tormenta, y después de una batalla tras 3: días sin dormir 





En la mayoría delos juegos existen varios rasgos principales que tienen 
los personajes y que definen características fisicas; mágicas, intelecrua 


les, sociales, espirituales y/o más subjetivas, como por ejemplo ln suer- 
1 0 )a cordura. Estos valores varían dependiendo del sistema de juego 
y Éxisten muchos otros que se derivan de estos o son resultado de su 
combinación. 

Los juegós de rol no 
schan difundido en nues- 
tro país por la escasa pu 
blicidad quese les hace, el 
costo delos libros, manua- 
les y dados; el iempoque 
consume preparar y jugar 
una sesión; y el poco inte 
rés y presupuesto que han 
invertido las editoriales 
rolísticas en muestro país, 
Pesostodo esto es parte de 
un proceso, y esperamos 
que pronto haya buenas 
nuevas, para aquellos que 
no los conocen, los discí- 
'pulos y los maestros (que 
cuentas en millones sus 
puntos de experiencia 












































que en nuestro país, colocan el CD en su PC y graban el 
compacto al disco duro, pero esto tiene su truco, el CD 
siempre ha tenido los siguientes datos: Volume Label, 
Publisher Name, Preparer By, Copyright, Abstract y 
Blibliography, se puede preparar a un programa para que 
detecte estos seis valores, de tal forma que si sólo se colo- 
can los archivos en un Nuevo CD y estos datos no son 
introducidos el programa no funcionará, (Warez o piratas-0, 
Programadores o Empresas-1); para que esto funcione se 
saca una imagen fiel del CD al disco duro, a esta imagen 
se le llama ISO y se requiere de un programa especial para 
» a a hacerla (W-1, P-1); el siguiente paso es comprimir el archi- 
Piratería ¿negocio de alto riesgo? vo ISO (que generalmente es de 650MB) en archivos de 
Por Miguel Angel Cárdenas Z 2.88 MB ¿por qué 2.88 MB? por que en EUA y otros paises 
el Floppy o unidad de disquete de 3 + de 2.88 MB si fue un 
Me. siento tranquilamente,en mi escritorio y marco 56- éxito, a diferencia de aqui donde seguimos utilizando los 
58-11-11, espero sólo doce. segundos y me responde una desechos de 1.44 MB. El formato comprimido de estos 
persona muy amable, “Locatel buenas noches..? Le pre- archivos es .ACE, el WinACE y el WinRAR son programas 
gunto cómo O a dónde puedo denunciar “actividades de de compresión muy superiores al patético WinZip que toda- 
pirateria”le.explico.que acabo de comprarun.CD en la vía muchos utilizan. 
plaza,deJa computación a precio.de original pero.que se 
tratalde uña Copia'y además le pregunto si.Profeco,sé en Se bajan los archivos al disco duro, se descomprimen, 
cargaría de esto, “¿Le dieron nota?”, le respondo que no, se forma el archivo ISO y luego se graba, esto era la moda 
“permitame un:minuto por favor”, espero:dos minutos y me ESCENA ds 
contésta nuevamente “su denuncia no puede ser ante proteger a los compactos contra copias. El programa se 
Profeco porque no se encarga de ésta situación, acabo de prepara para que identifique el número de serie del CD, 
pregúntar sobre este'daso y.mé indican que tiéné que llá- éstos números son únicos y al grabar el ISO a un nuevo 
mar a la Procuraduría General de Justicia del Distrito Fede CD el programa no funciona (W-1, P-2); a menos que se 
ral, el teléfono es: 52-00-90-00" abra el ISO, se edite el programa y se elimine el código de 
petición de número de serie... (W-2, P-2); como esto funcio- 
Cuando.uno escucha PGJDF siente que el.cielo se nó sólo tres meses, se decidió hacer el siguiente paso, se 
viene encima y cruzan estas preguntas inmediatamente ¿y HERE ATEN 
siyo salgo implicado? ¿Y:si toman represalias contra mi? do se corre el programa utiliza un banco de datos codifica- 
¿Pedirán mis datos personales? Las primeras dos res: do con la posición exacta de cada archivo dentro del CD, 
puestas son NO y la tercera es TAMPOCO, La piratería de RESINA 
Programas para computadora ha crecido en México de da y se cometa un error de lectura, cosa que no sucede al 
forma impresionante en los'úlltimos'dos años; debidd'a'los momento de copiar el CD, ya que estos programas 
'adelantos en, equipos de reproducción, las altas Utilidades' leensector por sector, escribiendo en el [SO como sectores 
que deja vender díscos piratas (un-CD virgen cuesta entre en blanco los que están dañados, el programa no funciona 
7 y 15 pesos y en la calle los Venden entre 100 y 250 pe- por que detecta el estado de los sectores en todo momento 
sos “garantizados”), los altos costos que tiene el Software (W-2, P-3); además de que si se hacen muchos intentos la 
original y, la irresponsabilidad de.miles de personas. que unidad lectora sufre un importante desgaste y 
adquieren estos productos piratas, descalibración en el láser, quedando inservible en un mes 
(W-2, P-4); nuevamente se edita el ISO y se modifica la 
Mantener al. día la PC 'es tan caro como querer cam- lista codificada, pero esto tarda de 3 a 6 semanas, deján- 
biar de coche cada año,.se requiere de una inversión inicial RACE RIA 
de 7 a 12 mil pesos y sj el software es original sé necesita- MN 
rán entre'2 y 20'mil más; dependiendo de las necesidades 
del usuario, hago unatlista rápidamentes: Windows 98: ¿Has oído del Dungeon Keeper 2 o del Might and 
$900.00; Office 2000: $1,500.00; Corel 9.0: $750.00; Magic VII? Estos dos juegos tienen lo último en protección 
Juegos: $600.00; Total $3,750 que equivale a 37 CD's pira- IEA NR RN 
tas con Unos 25 programas o juegos completos, esto en primera son juegos de Estrategia y Rol respectivamente, 
Caso que se compren, en la calle, si se tiene un grabador no es que me queje de este tipo de juegos ¡me encantan! 
para PC son, aproximadamente 390 CD's, suficientes para el problema es que el mercado se inclina a juegos de po- 
estar al día.y poner su "microempresa". cos sesos (Quake) o mucha acción (Need for Speed 8. 
Tomb Raider) y la segunda causa es por que los piratas 
La piratería ya.es toda una industria, en.ocasiones han tardado mucho en poder desprotegerlos, el Dungeon 
llegan primero las versiones piratas que las originales a las HETPLRAMIENANAN WERE A) 
calles ¿cómo:es esto:posible? Les diré el secreto, sóla: CD en vez de dos, por que se baja un parche de la red 
espero-que esto:mo incremente las conexiones dedicadas a: HECTAREAS 
Internet, Los lugares especializados en piratería enla red cinemas, el disco uno no tiene protección avanzada. 
se conocen con el nombre de Warez y son mantenidos 
generalmente por las empresas dedicadas a la pornografía, Debido a que los juegos son mejor negocio que los 
por esa razón es común encontrar accesos directos asitios HAMAS e juegos para bajar de la 
XXX en estas páginas (hay cinco direcciones donde se red, debido a la protección que tienen o a su gran tamaño 
Colocan cada doce horas los passwords para. acceder al los warez los hacen pedazos, les quitan archivos de músi- 
95% de estos lugares). Los administradores de estos luga- RATE RR y la 
res (webmasters), compran las versiones. originales, que intro si te fue bien. 
por lo general se liberan de dos semanas a Un mes antes 
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¿Cómo se combate a la piratería? Bueno, marqué al 
52-00-90-00, nuevamente me atendieron amablemente, di 
mis datos completos, aclaré que estaba haciendo este. 
artículo y me proporcionaron la información que a continua; 
ción les doy: 


La piratería'es un Delito Federal, no.es necesaria una 
denuncia directa si se detecta en el acto (flagrancia), es 
por ese motivo:que se realizan operativos:en las zonas 
donde ya se:tiene conocimiento:de estasactividad:: Las 
denúncias fequieren como mínima las Señas Particulares: 
de la persona Y para proteger alos testigos na es necesa- 
rio proporcionar datos y se puede permanecer'en él anoni- 
mato, La “piratería escolar” d:uso'de programas erescue- 
las Con fines didácticos también es un delito federal y las 
sánciones'son iguales, si 8resjestudiante o Vendes progra, 
más a tus compañeros de clase mejor dedícate a otra 
cosa, por que esta actividad pone en riesgo tu libertad y el 
patrimonid de tu familia sí eres menor de Edad. 


El único delito queno es perseguidospor la leyes el 
Gónocido comú delito ¡de famérido y se Comete fuando se 
roba por hambré o necesidad extrema, (el robar para alí 
mentar a toda 14 famillartodos los días, síes penado), Em 
el caso de la pifateriala fianza va a depender de la Ganti- 
'dad de programas que'Se compruebe que'han sido duplica” 
dos ¡legalmeñte y es'fijáda por el Ministerio Público. 


Me proporcionaron los teléfonos de Comunicación 
Social, (C.S.) 51-33-77-26 y 51-33-71-97 (estás personas, 
al igual queyl0s de Locatel y la PGJDF trabajandas 24 hrs. 
los,365 días del añoy a pesar que todas las llamadas Jas 
hice intencionalmente/a media noghe me atendieron de, 
buen humor y amablemente), llamé y:no me sorprendió 
cuándo me pidieron que llamara al día Siguiente (sábado) 
por que las personas que tienen las estadísticas delas 
fianzas trabajan ef'lal mañana. CurlóSamente'en C.S “ño 
tienen éstos datos ya que no cijentan com una oficina del 
Ministerio Público para que se los'pfoportionen, así que 
me dieron el teléfono de la No. 13 del MP'en la delegación 
Gustavo A. Madero 51-30-80-96 y aqui termina la historia, 
por qué ellos nd. están autorizados para. dar estainforma», 
ción. En resumen, la piratería esun Delito Federal y su 
castigo-8s conocido por las'autoridadescorrespondientes y 
aquellas personas que hañ sidó consignadas exclusiva- 
mente ¿ho tenemos derecho a conocer muestras leyes? 


La'próxima Vez que'veas a'alguien vendiendo un pro* 
grama pirata recuerda"que tanto el que produce:distribuye 
'0 compra estos productos dañan la economía y alos pro- 
guctores intelectuales, además deque perjudica el trabajo 
de miles de personas'qué con mucho esfuerzo'han forma- 
do parte de una. empresa legal. ¿Cuál es el lado oscuro? 
Imagina que én el mundo sólo existen Cuatro compañías de 
software,/todas; compiten por ganar mercado, es imposible 
copiar cualquiera de estos programas debido a los adelan- 
tos en tecnologia y a las léyes que impiden la programa- 
ción y distribución de programas de duplicado en serie 
¿qué pasarla'si una'de estasempresas quitara sus normas 
de seguridad? Su programa sería pirateado y distribuido 
inmediatamenté por sú baja costo, por Un lado pierde ven- 
tas, peró por otro le esta quitando mercadó a sus Compeli- 
dores Y da a conocer su producto. Va a llegar un'momento 
en que el 60% ó 70% de la población tenga este programa 
y su popularidad ya a ser tal que los otros desaparezcan 
aunque sean mejores ¿te suena conocida este caso? Es 
por esta razón que 'pirás decir entóno burlón de los propios 
warez_o piratas “somos los promotores de ventas de mu- 
chas empresas”. 
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EL MANGA DE KIA ASAMIYA 


Por-Rodrigo Olvera Back lo realizaría 
Toshiki- Kudo, y, 
Siempre que surge ura pelicu- The Return ofthe, 
la exitosa, es obvio que de «ella: + Jedi ]e' corres- 
surja cierto “mechadising”,ta'no-*.* pondería a,Shin" [h 
Vela, los juguetes.y da respectiva”. "chi" Hiromoto. 
adaptación al cómic: Esclaro que * Pero en esta última Comic:con en 1999 Lucas decide comi- 
una de estas peliculas'sea' Star. *."sioriar a. un mangaka de' renombre para la adaptación.en 
Wars: ¿Cuántos cómiós no se: + manga de Episodio 1, eligiendo a Kia Asamiya.. Péro para la 
han publicado: basándose en el", * mayoria*de los mexicanos este autor, es inédito aunque*su 
amplio universo que créo'George' .' trabajo se puede conseguir en tiendas.de cómics 'en.español. 
Lucas con su trilogía? Un punto” _ por parte de Norma Editorial, asi que Jes platicaré Un poco 
notable rádica en que'se Han jan-, *, “acerca de este autor, 
zado a la venta adaptaciones eh» Kiá-Asamiya, és uno de los mángákas de más calidad 
manga, basadas, ep Ja obra, de,” en Japón, quien por ahí de 1987 comenzó su carrera en la 
Lucás; las cuales “editorial Dark. * editorial Kadokawa con el manga' Vagránt Shinseiki.. Este 
Horse publica en América, iniciando en Julio de 3998: con; » «grán admirador de Katsuhiro Otómo, dim Lee,Todd Mc Farlane- 
StarWars: ANew'Hope of Manga. Es* y Mignola, entre otros, una vez que co- 
tas fuerón cuatro series démanga qué y noció a Michitáka:Kikuchi, seWolvió un 
adaptaron y trasladaron el irabajo' de E d 3 fenómeno., un fenómeno, llamado: ,Es, 
Tamaki Hisao, el cual originalmente Se y tudio Tron.(The Real Time Operating 
editó en Japón,en-3996: En América; + System Nuclevs). - ESte-dúo dinámico 
se les pusieron portadas con el.arte de ' del manga'y'el anime.se'ban hecho.de 
¡Adam Warren: que el México»Se lé»co- seguidores en todo:él mindo+y:és que 
moce por su trabajo'en,el manga, Titans (77 . son tantas, las participaciones de Estu- 
de D.C. Comics y fue:lanzado a la'venta ASÍ dio Tron tanto .en CD'S; Sencillos; .Ani- 
por Editorial Vid; pero"en Estados: Un; 3 mes; laser disc y videojuegos, que sólo 
dos es conisiderado.4no de los mejofes.mangakás “américa”. "numetaré nos" cuantos, tomo”. Detortator Orgun' Dragón 
nos por'su destacadotrabájo en Dinty+Pair y BúbblegurmOr- "+ Quest; Sailor Modr,+ Zeoraimer 2,«Sónic Soldier "Borgman, 
sis, Ginga Kojiki Gundam, La Escuelade'Saint Mikael, Bakumatu 
Elmangáde StarWars recibió"el premio WilEisñer. En” + .Shimatuki, Genji, Ultraman G;Noigear, SarkHigH y Way Buster. 
1999, ya antes"se había designado que The-Empire"Stikes, * “entre otros abel js, algunos de los cuales*los conocemos; 
otros,Soh inéditos inclusive, er 
Japón. 
Estudio, Tron-está.conformado 
de la siguiénte"mane- 
ra: Kia Asamiyares un 
buen autor ya que no ¡n- 
terviene en la produo- 
ción. Se diría que 
Kikuchi es el départa- 
mento de creatividad, sin 




































ilustrador y diseñador 
gráfico, sino quetam- 
bién es el directofy el 
que se ocupa de toda+la 
prodúcción. añ. estudio 
Tron, Luegovienselsegun- 
do direcior del- “estudio, 
Kazuo Tomizawa, quien pro- 
dujo Lensman y diseñó perso- 
najes “para esta serie, Los 
diseñadores son: Yu Debichi 
(Record: of Lodoss Wan), 
Yashufito Moriki_ (creó.los 
monsituos'en Vampire Princess 
Miyd) Mika Meiki (Gundam, 




















embargo no sólo.es,ud',* 











0083), Hiroyuki Hataike (Alicta"Dragurn Gundam) y Takashi 
Watanábe (Lensman, Winds of Amnesia, -Patlabor y Akira). 
Los' directores de, animación son Mazahide Yanagizawa 
[Lamú, Báttlemóde) y Masanóri Nishi, los directores ártísti- 
cos; Masaki Kajishima (Bubblegum Crisis «Gal Force) y Teturo 
* Aoki (RG Veda, Devil Hunter Yohko) el guionista: Kef Juba (6l 
cual «viene «de Ñ 
Gainax), el'f0tós 
grafo Tokuji”Heijo' 
(Bubblegura Cri- 
Sis), en efectos 
sonoros - están 
Junicht,Sasa 
(Vampire 
Princess Miyu, 
«"Jkusen.y Etushi 
Yamada. También 
cuentan los 
diseñadores me- 
cánicos Mika 
Akaki y Yu 
Dashibi, y en la 
música disponen 
del productor 
Shunji Inoue, el compositor Chiaki Ogasawara, E vocalista, 


Hironobu Kageyama. Y por último los' éditores Shinobu, 


Kuwabara y Sakaiji Tsuji. En sí, un equipo de creatividad, en: 
el que Asamiya esta a la cabeza. 
Pero su pináculo a llegado a ser Silent Mobius, señ 


futurista en donde Asamiya muestra una clara influencia de” 


Blade Runner. Como él mismo lo ha 
llegado a expresar: “El trabajo de Syd 
Mead, el diseñador de Blade,Runner, 
me enloquece”. -Y es qué esas chi- 
cas, esas protagonistas, (on esa mez- 
cla de magia y tecnología que sólo 
Asarhiya pudo conséguit»handejado. 
huella en todo él mundo, en 
¿«¿enAmérica e tránslación al 
gala realizó Viz Gomics. Eso'sin cons. 
tar lós dos Anime de gram calidad,. 4. pesár de que se les 
limitó el tiempo de producción; yaqué:geheralmente un ani- 


»*'me tarda de 12 a 18 meses 'en,realizarse.y.ellos no tuvieron 


“ni un año para crear ambos. También háy'CDs, un videojuego 
eto. 

El segundo pilar de Asamiya yáce.en Dark Angel. Tien 
pos misteriosos,,seres enigmáticos, un trabajo único en el 
cual la hechicería y las espadas gigantescas destacan. Este 
hasSido publicado en Japóñ+por: 
la revista New 
Type, en Aménca" 
por Viz Comics, y. 
en España por, 

Norma Editorial. 
Un buen trabajo 
¡con un estilo de 
dibujo muy origi- 
nal, aunque por 


lo' mismo posee errores bastante notorios, como lo.es el pa- 
rentescó-entre casi todos sus personajes. Dicen que una 
vez que has visto a uno de ellos los has visto a todos y esas 
Cabezas planas Hafhecho de este autor que o ames u odies 
su trabajo: En Jo personal, es mi favorito. 
Otras.obras notorias 'del mismo llegan a ser: Compiler, 
Mobius Klein, 
Gunhre.d;, 
Asséembler .OX, 
Stealn Detectives, 
¿y /uno"de sus éxi- 
tos más recientes 
radica en 
Nadesico Project, 
el cual también 
dispone de una 
versión animada. 
Espero poder ha- 
blar. de esta obra 
muy a la Staf Trek 
en los, próximos 
+ números. de-Plan 
B.*Ahora, sir más, 
reciente trabajo es 
Star Wars: Episode One, The Phantom Menace; el cúal esta | 
disponible en América desde enero.del 2000. Es una buena 


“adaptación en manga considerando que el autor a pesar-de'+ 


ser muy veloz (setenta y cinco páginas por mes, ¿les parece 


:Bo007),.Se vió obligado a realizarlo .en tan sólo cinto sema- 


nasy:solr ciento, sesenta 'áginas:de manga distribuidas, en 
dos'entregas, esto'es. en América: En 
«Japón»Se publicó: désde «1999.6n 
Kokoro Magazine al Jado de Dengeki 
PikacHu*PokKémon;, aunque usd no. 
lo crea. 
Asamiya tuvo problemas en Contar 
a los personajes, ya que no estaba 
acostumbrado y es claro cuando ve- 
Y mos a un Qui-Gon Jin, un Obi Wan 
z Kenobi y a una, aquí muy desgasta- 
da mádre de Anakin Skywalker que no se parecen a los acto- 
res de la-película. -Aunqué:8s' mucho pedir viendo las adap- 
taciones'anteriores en donde.sólo Darth Vader se parecia, y, 
eso.4Wetes: En To que son diseños mecánicos, cibernéticos, 
y en especial Darth:Maul; Kia Asamiya se sacóUn diez» 13 
Reina Amidala y Anakin Skywalker sor unamuy buena adap- 
tación en el estilo único de Asamiya, los tondas:$oh genia: 
Jes, Jas peleas 'bastanie. aceptables (tienen que ver esos $2- 
's ve Oz); aunque páráser manga esménos detallado de 
lo que Jlegué,a esperar, y,es'quelos mangakas japoneses no: 
están “acostumbrados a la limitante"de páginas a disrendia 
delos occidentales y por eso ellos-logran una mayor ampie 
¿ud,pero'a'"pesar de todo'supo darle el senirisnio.s tesis”, 
ápfopiado a las:.Estenás que así lo equerñan. Ei menos ya 
esta a la venta eptiendas'de cómics Er sibisn ns ss neo 
trabajo de Asamiga' (sigo prefiadas Def Ape mar 
recomendablé: “ASÍ pues: no diidan SCALE se 
la pelicuta mienuras Jo tes. 
Y; gue la iderz> fos ¿obmañe 
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¡MÚSICA 


La Princesa 
Monoke Suite 
Sinfónica 
(Koukyou 
Kumikyoku 
Mononoke Hime) 


TAE 


Una de las me- 
jores bandas so- 
noras que haya 
escuchado en mi 
vida y hablo de 
películas y anime 
en general. La 
interpretación 
corre a cargo de 
la Orquesta 
Filarmónica de 

Checoslovaquia con la dirección de Mario Klemens en la 
ciudad de Praga. El compositor y pianista de esta obra es el 
reconocido Joe Hisaishi, que en dos años ha ascendido a la 
fama en Japón por sus trabajos en las animaciones de Hayao 
Miyazaki. Existen tres discos más y un sencillo de Princesa 
Mononoke, que posteriormente reseñaremos. Esta versión 
sinfónica es exquisita, y contiene 8 tracks que abarcan la 
música más importante de la pelicula. A continuación un 
pequeño resumen del disco: 


Track 1- Ashitaka Sekki, (La aventura de Ashitaka) una pieza 
magistral con energía y aplomo, que nos transporta a esos 
prados sin fin. 

Track 2- Ta.Ta.Ri.GaMi, es simplemente angustiante y 
frenética una mezcla perfecta de los instrumentos tradicionales 
japoneses con los instrumentos clásicos occidentales. 

Track 3- Tabidachi Nishi he, (Muriendo hacia el camino del 
Oeste) es emotiva y esperanzadora a pesar del titulo. 
Track 4- Mononoke Hime, (Princesa Mononoke) el tema prin- 
cipal de la película en su versión instrumental con piano por 
Joe Hisaishi y orquesta. Esta canción retrata a la perfección 
la esencia simplemente hermosa de la obra de Miyazaki. 
Track 5- Shishi Gami no Mori, (El bosque del dios Shishi) 
aquí podemos ver una influencia muy marcada a la música 
clásica contemporánea. 

Track 6- Requiem/Norowareta Chikara, (Réquiem/La maldición 
del poder) transmite los momentos de desesperación y 
desolación de la película. 

Track 7- Yomi no Sekai/Sei to Shi no Adagio, (El mundo 
subterráneo/Adagio a la vida y muerte) la tipica canción de 
batalla muy al estilo militar: 

Track 8- Ashitaka to San, (Ashitaka y San) el piano de Hisaishi 
nos transmite un sentimiento mezcla de nostalgia, esperanza 
y alegría. 


Es relativamente fácil conseguir este disco en tiendas 
de cómics, solo fíjense bien en la portada ya que como es la 
versión japonesa no tiene ningún titulo en ingles. 


http://arlequincreations.org/ 





nNOr0OnOonoO 


Victor Enter- 
tainment 


Sin lugar a 
dudas, 
Escaflowne 
CAME REES 
MO NESEUNES 
sonoras del 
anime. Cabe 
ICO 
pecial cuidado 
que tuvo el e- 
quipo de esta 
producción al 
110) sobre 
saturar el 
mercado con 
ediciones inútiles o refritos de las mismas canciones (por 
ejemplo, como el caso de Neon Genesis Evangelion en el 
(MASA ER ECIES 
versiones posibles). En Escaflowne contamos con cuatro 
sountracks y una edición especial editada como programa 
de radio (con las voces de algunos capitulos) en lo que los 
japoneses llaman: Drama CD. 

Bueno, alo que vamos. Escaflowne Original Soundtrack 
2consta de 17 tracks donde hallamos mucha música de fondo 
como: Cánticos árabes, clavicordio, música clásica, música 
electrónica y la canción aberrante de Merle. 


Track-1: The Vision of Escaflowne (La Visión de Escaflowne), 
una de las entradas que invariablemente oimos en los 
capítulos. 

Track-2- Fanelia, el tema de Fanelia en versión clavicordio. 
Tracx- 3: Ask the Owl (Pregúntale al Búho), el tema de Allen 
Shezar. 

Tras 4 Charm (Encanto), otra de las tantas melodías de fondo. 
5. Country Man (Hombre de Pueblo), cánticos árabes un 
poco nostálgicos. 

Track 5: A Mole Man (Un Hombre Topo), melodía clásica de 
corte cómico, muy similar a la música de Disney y los Cortos 
de la Warner. 

Track-7: Cradle Song (Canción de Cuna), la eterna tonada que 
silba Folken, pero en versión de orquesta. 

Track-8: Machine Soldier (Soldado Maquina), melodía sombria 
y triste que nos recuerda a la guerra. 

Tracks. Shadow of Doubt (Sombra de Duda), el tema invari- 
able de Folken y Dilandu, cuando andan maquinando. Cuenta 
con un acompañamiento de violines excelente. 

Track-10. A Far Cry (Un Llanto Lejano), el tema de Dornkirk. El 
piano nos recuerda mucho a compositores clásicos como 
Debusy junto con un acompañamiento de música etérea. Una 
melodía muy sentimental y a veces atemporal, 

Tracr- 11: Market Place (Mercado), musiquilla de bazar árabe 
MEA EMS 

Track-12: Medicine Eater (Comedor de Medicina), está canción 
sensual y muy Jazzera, es interpretada por la cantante que 
hace la voz de Sharon Apple en Macross Plus. No podia 
faltar algo del estilo típico de Yoko Kano. 

Track-13: Godds Drunk (Dios Ebrio), cánticos árabes de fiesta. 
Track- 14. Cat's Delicacy (Delicadez Felina), una canción abe- 
rrante interpretada por Merle. 

A E EEE SINE ES 
dable, con una clara influencia de U2. Por cierto es de las 
pocas canciones en inglés de todos los CD's de Escaflowne. 
Track-16: Hitomi Theme (Tema de Hitomi), una melodía suave 
con guitarra acústica, violines y piano que evocan los senti- 
mientos de Hitomi. 

Track 17: lfYou (Si Tú), 100% setentera. Una mezcla entre el 
estilo de los Beatles y la canción de créditos de alguna pelí- 
cula de James Bond. 





Por: José Signoret 


Eles una leyenda, un guerrero con 
el corazón ensombrecido, ha visto a la 
obscuridad frente a frente y ha apren- 
dido sús secretos. Todas las noches 
habla con Ciudad Gótica y caza por sus 
calles, puede sentir cómo el murciéla- 
go le llama, y no puede evitar gruñir de 
gusto cuando sorprende a algún crimi- 
nal desprevenido; su miedo es la mejor 
¡CAE EME MEA! 
mejor detective, experto en artes mar- 
ciales, química, psicología y estrategia, 
súper inteligente y disciplinado, pero 
demente. Tiene un gran rencor por sus 
enemigos, y a la vez los enfrenta siem- 
pre como un verdadero caballero. El 
pelea por la luz desde la obscuridad, 
es sinónimo de miedo y esperanza, po- 
see la fuerza más brutal y la astucia más 
aguda, un ángel vestido de demonio, un 
mito, y a la vez... sólo un hombre. 

El Caballero Obscuro, ha evolucio- 
nado desde la década de los 30's y se 
ha adaptado al grado de permanecer 
TEN CAE ES 
teriores. Frank Miller lo atribuye a la sim- 
plicidad de la historia del personaje, un 
hombre que lucha contra el crimen para 
vengar la muerte de sus padres, y por 
supuesto al traje, la pura idea del mur- 
ciélago es muy enigmática, y se presta 
para innumerables interpretaciones, tan- 
to para la historia como para el dibujo. 

En los diferentes medios donde se 
ha presentado a Batman, siempre se 
toman libertades con la historia: En la 
película el Guasón (Comodin) es el ase- 
sino de sus padres, en la serie de tele- 
visión Batman trabaja de día, y en los 
cómics ¿alguien recuerda el matrimo- 
nio con Gatúbela en la desaparecida 
Tierra B? De entre todos estos medios, 
es en las novelas gráficas es donde 
mejor se le ha aprovechado; la primera 
película puede estar muybien dirigida, 
pero incluso Tim Burton dijo alguna vez 
EE NEUE 
nalidad del murciélago hasta que no 
leyó Dark Knight. Y es que en las nove- 
las gráficas han aparecido escritores de 
respeto, escritores que no se reprimen 
al hurgar en lo más profundo del perso- 
naje, gente como Miller, Alan Moore y 


BATMAN 


CABALLERO OBSCURO 


Grant Morrison, han vuelto a Batman un 
ser tridimensional, y al acercarnos a su 
pensamiento, lo convirtieron en una le- 
yenda. 

La mayor diferencia entre las no- 
E RSE CCES 
nejo más adulto de los personajes, por 
ejemplo, Jim Gordon se convierte en un 
personaje mucho más importante. En 
libros como Year One y Night Cries po- 
demos ver su vida privada, el fracaso 
de su primer matrimonio, su infidelidad, 
los problemas con su hijo, y a la vez lo 
vemos como un policía incansable e in- 
corruptible, un aliado indispensable para 
Batman al inicio de su carrera. Otros 
personajes como Robin no tienen cabi- 
EE EEE 
grosa en niveles más allá de lo fisico, 
Los villanos son más crueles y demen- 
tes que nunca, pero a la vez más 
ES ES 

El mismo Batman se presenta 
como un hombre al borde de la locura, 
con un comportamiento obsesivo y lle-- 
no de traumas infantiles. Su visión po- 
larizada de la realidad es su modo de 
RR MIE ACIES 
ciones humanas. En The Killing Joke el 
Guasón trata de demostrarle a Jim 
Gordon que cualquier persona puede 
cruzar el límite de la razón como él lo 
ha hecho con sólo tener un mal día, deja 
paralítica a su hija Barbara (Batichica) 
y después le muestra fotos de la mu- 
chacha desnuda y herida. Mientras 
pelea con Batman le dice «¿Tú tuviste 
un mal día alguna vez, no es cierto? 
ERAMOS 
SENA MA 0 
qué otra razón te vestirías como una 
rata voladora?» Al final Gordon tiene la 
fuerza para no perder la razón, él no 
entiende el mensaje del Guasón, pero 
Batman lo entiende perfectamente. 

Durante los ochentas hubo una 
gran apertura en DC Comics, y también 
una gran demanda por historias ES 
maduras, y después del gran éxito de 
Return of the Dark Knight (El 
ESE 
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Finalmente en el '89 se publicó Arkham 
Asylum, que además de tener un guión 
heno Je simbulegía y puéras frases 
cuenta con las ilustraciones de un Dave 
McKean en su mejor momento. 

ESE 
como las de las primeras novelas de 
Batman, salvo tal vez con la excepción 
de Night Cries (1992), donde Batman 
IES ESSE 
nores, pero después del clásico Gotham 
by Gaslight (1989) donde Batman se 
enfrenta a Jack el Destripador se hicie- 
ron famosos los elseworlds, historias 
donde Batman aparece en realidades 
diferentes a la usual e incluso su apa- 
ES 
manera excelente para aprovechar la 
versatilidad de Batman. El héroe se 
puede convertir en un monstruo alado, 
en un vampiro, o simplemente vivir cien 
años antes de nuestra época. 

En los elseworlds se puede cam- 
biar el origen del personaje, pero aun- 
que cambien las circunstancias siem- 
pre se mantiene la idea del asesinato 
de sus padres, simplemente son per- 
sonas diferentes las que los asesinan, 
dependiendo del curso de la historia. Un 
ejemplo es la nueva serie publicada por 
Vid Batman: El Libro de los Muertos, 
donde sus padres son asesinados por 
haber descubierto algo en una expedi- 
ción arqueológica. Otra historia impor- 
tante de elseworlds seria Nosferatu, 
¡ESTE CN TEC E 
expresionismo alemán de principios de 
siglo; Nosferatu y El Gabinete del Dr. 
(ee ElA 

(RSE MALES 
nejan en las novelas gráficas y que se 
MESE EEE EN ESOS 
crossovers, donde Batman se enfren- 
ta a personajes de otras editoriales 
como Judge Dredd, Spawn o Deadman. 
Aunque estas historias son interesan- 
tes, en general no son escritas con mu- 
cha seriedad y suele lucir más la ilus- 
tración como es el caso de Judgement 
on Gotham (1991), el crossover con 
Judge Dredd que tiene excelentes ilus- 
traciones de Simon Bisley. 

(MENEAME NES 
novelas gráficas son mejores que los 
cómics mensuales de Batman es por los 
artistas que trabajan en ellas. Algunos 
como Kelley Jones y Mike Mignola sólo 
han hecho portadas para el cómic, y 
otros como Dave McKean, Scott 
Hampton y Alex Ross tienen una técni- 
ca tan avanzada de ilustración que sim- 
plemente no puede ser reproducida con 
la calidad de papel de las historietas 
CTE NELEOR 

Si bien han aparecido algunas his- 
torias sobresalientes en los cómics 
serializados de Batman, (historias don- 
de vemos los momentos bajos de su 
carrera, como Muerte en la Familia y La 
Caída del Murciélago) el acercamiento 
con los personajes no es lo suficiente- 
mente profundo como para comprender 
ENEE AA 





mina como una anécdota, además pa- 
reciera que hay órdenes de arriba de 
que ¡as oscense acción se clargyen 
y de que siempre haya persecuciones 
y peleas en la mitad de las páginas de 
cada ejemplar, exceptuando tal vez el 
título Legends of the Dark Knight, don- 
de los autores tienen cierta libertad, y 
miniseries como Batman: Blanco y Ne- 
gro, donde hay libertad absoluta para 
grandes artistas como Katsuhiro Otomo 
entre otros. En las novelas gráficas 
suele haber menos acción y más análi- 
sis, aunque claro, sigue siendo un có- 
mic de superhéroes y la acción no pue- 
de faltar. 

Será difícil que los cómics mensua- 
les de cualquier título de superhéroes 
pierdan muchas de sus caracteristicas, 
ya que en general están dedicados a 
un público de menor edad que las no- 
velas, que en muchos de los casos tie- 
IS EEES 
maduros» por el contenido violento y 
algunos de los temas adultos que se 
tratan. Sin embargo, es seguro que 
Batman seguirá evolucionando comollo 
ha hecho hasta ahora, y temas como el 
cuestionamiento de sus métodos, o has- 
ta de su salud mental se han ido intro- 
ES 
carado. También surgen ideas que ini- 
ció Frank Miller hace más de quince 
años como la duda de que si no existie- 
ra Batman los supervillanos no tendrían 
a su principal motivo para seguir come- 
tiendo atrocidades, ya que varios de 
ellos están obsesionados con derrotar 
al murciélago y en algunos casos sólo 
con llamar su atención y jugar con él. 

Batman, por su gran versatilidad, 
es el héroe del futuro: Su historia pue- 
de moverse en cualquier dirección. His- 
torias como el multimencionado Dark 
Knight y la excelente Kingdom Come, 
buscan escribir el futuro de los 
superhéroes en un tiempo donde final- 
MA EE 
gobierno y su lucha contra el crimen 
vuelva a ser clandestina. Hay una op- 
ción que se presenta en ambas obras, 
ESTO AU EEN 
Ííder de hombres y en su edad avanza- 
da forme un ejército de vigilantes para 
combatir más eficientemente cualquier 
tipo de crimen. Hay una escena en Dark 
Knight donde Batman convence a una 
numerosa pandilla de maleantes para 
ayudarlo a traer orden a Ciudad Gótica 
después de una explosión nuclear, 
'como no sirve ningún vehiculo que fun- 
cione con electricidad los lleva en ca- 
ballos y galopa al frente gritando órde- 
nes, como un caballero medieval, como 
un verdadero héroe como los de la an- 
tigúedad. Al oirlo, Robin piensa: «Pa- 
reciera que viene una tormenta, pero 
sólo es su voz, sólo es él», es la voz de 
un gran hombre. 
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Se ha escrito, hablado, fanatizado y criticado a la obra cumbre 
de Akira Toriyama hasta el cansancio. Objetivamente, Dragón Ball 
es una obra apta y de calidad para niños y hasta cierto punto para 
adolescentes; digo, no se va a ganar un Oscar ni es la obra del siglo 
veinte; es una serie de entretenimiento y como tal cumple con su 0b- 
jetivo. El éxito de Dragón Ball es su optimismo (que a veces parece 
genuina estupidez de los personajes), compañerismo y el mensaje 
invariable de que si tús la suficiente fuerza de voluntad, puedes 
hacer realidad tus sueños. Este es el mensaje de voluntad, aplomo y 
cooperación mutua; el mismo que sacó a Japón de una de las peores 
crisis de todos los tiempos y que hizo que en tan sólo 30 años lograra 
convertirle en una de las superpotencias mundiales. Todo esta sus- 
tentado en la base de la cultura oriental, que da mayor importancia a 
difundir valores filosóficos de crecimiento, que si ahora, nos vamos 
ateorías de razones más antiguas, otra vez llegamos a los escritos de 
Joseph Campbell, que en todos sus libros habla del espiritu humano, 
el camino del héroe, el viaje al crecimiento y maduración. Talvezes 
lo que nos atrae tanto de Dragón Ball, cómo Goku crece y se con- 
vierte en un ser humano completo por medio del aprendizaje de la 
vida: él lucha con guerreros y alienígenas, nosotros con el trabajo y 
la vida cotidiana; el reto es el mismo, ser mejores para dominamos a 
nosotros mismos. 


El Origen 


La inspiración para la historia de Dragón Ball, surge de una de 

< más importantes de la cultura oriental: £l Rey Mono. 
sa India procede el primer antecedente de este personaje, 
especificamente en una de las obras literarias 1 le la 
humanidad; El Rámáyana que significa: $ 
éste poema épico fue escrito 1000 años antes di 
tan las aventuras del príncipe Rama, y 
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La extensión de un fin 
por: Rodrigo Alvarez 


Ravana para liberar a su esposa Sítá. En todas estas aventuras salen 
innumerables devas, (dioses) de los cuales el deva mono; Hanuman, 
se encuentra exaltado como un poderoso guerrero. Muchos de estos 
conceptos de la religión hindú dieron las bases filosóficas y 
mitológicas para el budismo. La tradición hindú establece el naci- 
miento de Buda en el 543 antes de Cristo. La propagación y esplen- 
dor de esta doctrina se tienen entendidos en la India desde el 480 AC. 
al 270 AC,, pero la expansión del budismo en general, se dio por la 
persecución religiosa de sectas brahmánicas hacia los budistas. 
De aqui los monjes se expatriaron a China en el año de 274 A.C. Un 
monje llamado Hsuan-Tsang fue a la India por orden del Emperador 
a recuperar unos pergaminos llamados Gran Vehiculo o Tripitaka 
Chino y al llegar los documentos a China se mezclan las ideas origi- 
nales con Taoísmo y Confuciónismo. 

Hay en China un equivalente de La Divina Comedia es- 
crita por Wu Ch eng en el siglo XV con el nombre de: Hsiyuchi, 
(Peregrinación al Oeste). El libro tiene una extensión desmesurada 
por llo que su edición casi siempre ha sido recortada o resumida, Los 
personajes son Tripitaka, Hsuan-Tsang el prototipo humano de la 
sencillez y rectitud; Sun El Rey Mono, eternamente inquieto, aventu- 
rero y empedernido; Chu El Cerdo, uno de los infinitos diocesillos de 
la mitología China; Arenas El Dragón, que es misterioso e in- 
definido y que los estudiosos chinos quie- 
ren identificar con el “Cheng”; el atri- 
buto de sinceridad. Esta obra tiene un 
contexto religioso y filosófico profundo, 
donde la esencia del budismo, 
confucianismo y taoísmo fluyen en sus pa- 
ginas mostrándonos la Iluminación 
(o la redención de los pecados, 
viéndolo de nuestra for= 
ma occidental). 

La novela 
llegó a Japón, 
donde sele co- 
noció con el 
nombre de 
iyuuki y se 
editó en 1833 
porel maestro de 
la pintura japonesa Hokusai. Elnom- 
bre del Rey Mono cambió a Son 
'Gokuh y de la obra original no que- 
dó casi nada; toda su rigueza li- 
teraria y filosófica fue sacrifi- 
cada para dejar un cuento para 
niños. Akira Toriyama, toma 
los elementos, sólo los disfra- 
za y los adapta a su modo de 
pensar y le pone una cucha- 
rada de películas de 

les de Jakie Cl 
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Vida y Obra de Akira Toriyama 


http://arlequincreations.org/ 
Akira Toriyama nació el 5 de 

en la prefectura de Aichi, 

Japón. En 1974 se graduó como 

diseñador industrial, trabajo tres 

años en una empresa del ramo 

para luego probar suerte en un 

concurso de manga, en el que ni 

siquiera logró calificar. A partir de 

ahí comenzó a practicar con el fin de 

“que se arrepintieran por no tomarlo 

encuenta” y en 1978 debutó en los compen- 

dios mensuales de Shuukan Shonen Jump + 

52, con la historia de Wonder Island que logró ser del gusto de los 

lectores y sacar al siguiente año la segunda parte. Después se aven- 

turó con dos obras más, Highlight y Tomato. Todo este material fue 

la base para que en 1980 formara el mundo de Dr. Slump su primer 

éxito en Japón. El género del humor simple por no decir baboso, le 

ayuda muchísimo a la aceptación de sus trabajos con él publico en 
general, entretiene y no se tiene que pensar mucho. 

Dragón Ball fue editado en el año de 1984 por la editorial 
Shonen Jump en formato “tankoubon” (mangas de 190 paginas) de 
la publicación mensual Weekly Boy 5 Jump. En 1986 comen- 
zó a salir la animación y de este punto su 
popularidad subió como la espuma. Los 
críticos más encarnizados 
sostienen que solo la pri- 
mera serie de Dragón Ball 





o atrocidades al intelecto. 
Por el otro lado los fanáti- 
cos más empedemidos ele- 
van como obra maestra 
todo el trabajo de Akira " 
Toriyama y a él como un 

dios. Igual, mucho se ha NS 

debatido sobre el estilo de eS de 
dibujo de Toriyama, lo más v a 
coherente es decir que su calidad Da] 
como dibujante es bastante buena; de ahi a que supere o 
llegue a la misma calidad artística y creativa que autores como 
Kashuhiro Otomo, Yoshitaka Amano o Hayao Miyazaki está más 
que comprobado que no. Es muy diferente que el trabajo de Toriyama 
sea popular a sobre valorarlo como una obra maestra en el anime y el 
'manga, pero todas estas pretensiones son de los fanáticos. Como se 
puede ver en todas las entre lizadas en el transcurso de los 
años*, Akira Toriyama es una persona sencilla y no le gusta llamar la 
atención, por eso su negativa de asistira convenciones de cualquier 
tipo. Su timidez se transluce en su trabajo y un buen ejemplo son las 
relaciones entre hombres y mujeres en Dragón Ball, a excepción del 
Maestro Roshi, el más abierto en esas cuestiones, por no decir un 
viejecito rabo verde. Nunca se ha visto un beso entre una mujer y un 
hombre en Dragón Ball, igual que un contacto más extrovertido en- 
tre amigos. 





En los otros trabajos de Toriyama se cuentan varias 
colaboraciones como diseñador de personajes en 
videojuegos de Square Soft como Tobal y su segun- 
da parte Tobal 2asi como Chrono Trigger, y en 
la compañía Enix con su famosísima serie Dra- 

gón Quest. 

En el terreno del manga desde 1995 comenzó a tra- 
bajar en historias cortas como Uchuujin Peke (Alien X) y 
con más calma siguió con Cowa!, una historia de corte 
infantil llena de monstruos clásicos dibujados en 
superdeformer. El protagonista es un vampiro bastante gra- 
cioso llamado Ho-Se Rodorigesu (dígase en perfecto caste- || JJ 
llano José Rodríguez), él cual pasa sus aventuras con otros Y 
mini monstruos y de vez en cuando algún humano. Latrama a 
veces se mezcla con la del manga MajinMuraNo Bubul la cual ya era 
un proyecto alterno. 









El último manga de Toriyama fue Kajika, 
editado durante 44 números en la revista Weekly 
Shonen Jump. http://arlequinc: 

Después de 42 compendios de manga y li- 
teralmente cientos de capítulos de televisión has- 
ta el autor más prolífico se cansa. Sin embargo 
los que no se cansan son los aficionados y Toei 
Animation de seguir ganando millonarias sumas de di- 
nero, así surge el proyecto de Dragón Ball GT. 27 








Dragon Ball GT, Pros y Contras. 


Como siempre el subtítulo de la serie es bastante raro, pero ¿en 
que se basaron? la versión más aceptada es que GT es la abreviatura 
de “Grand Touring” (gran viaje) o “Galaxy Tour” (viaje galáctico), 
aunque también se ha tomado como las iniciales de los nombres 
Gokuh y Trunks. 

El problema principal de, Dragón Ball Z fue el alargamiento 
sin sentido de los episodios, como por ejemplo “los cinco últimos 
minutos del Planeta Namekuseyin”, en el que tardó más de 15 capí- 
tulos en explotar el 
mendigo planeta. 
Esto es provocado 
por que, lamentable- 
mente, en Japón 
lian casi al parejo el 
manga y la serie de 
T.V. y los animadores 
tenían que acomodar- 
seal guión que se pro- 
ducia. 

Afortunada- 
mente, al ser Dragón 
Ball GT una serie pla- 
neada con calma, los 
personajes van a lo 
que van, no se echan 
diálogos de media 
hora contándose sus 
vidas trágicas. 

En los diseños 
preliminares de per- 
sonajes, participó 
Akira Toriyama con mucho entusiasmo, Tanto, que dibujo dos pósters 
originales que se publicaron en la revista Shonen Jump como regalo 
alos afi 

Algo que hizo que más de un aficionado sintiera ganas de vo- 
mitar fue el tratamiento tan banal y aniñado de la serie y los persona- 
jes en algunas ocasiones. 

La música nunca ha sido una maravilla en Dragón Ball, pero 
conservaba el espíritu combativo del anime, en cambio el nuevo tema 
musical de inicio “Dan Dan Kokoro Hikareteku” es fresa, tibio y 
aburrido, para colmo lo tenemos que gozar toda la serie hasta en su 
versión instrumental. 

Muchos de los aficionados más acérrimos le perdieron el inte- 
résa Dragón Ball GT por sus incoherencias, un ejemplo; el nivel de 
supersaiyajin 4 es totalmente un evento imposible 

según las leyes del universo en Dra- 
'gón Ball (además de que esas oje- 
A ras y pelo rojo en el cuerpo no lo 
Y, hacen ver muy poderoso que diga- 
mos), es demasiado poder para un 
guerrero, si con el nivel 3 Gokuh 
ya se estaba muriendo ya no 
hay más que decir del nivel 4. 
Como navaja de doble filo, 
GT tuvo a su favor otros ele- 
mentos para recuperar viejos aficionados 
hartos de Z, porejemplo el regreso de per- 
sonajes con más interacción en la sociedad 
como Pilaf y el retorno de un Goku un poco 
más humano. 
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La calidad de animación mejoró enorme- 
mente gracias a la libertad que tuvieron los 
httpyfareqUintreitiamnorgyel desem- 
peño óptimo de GT. 


La mercadotecnia. 


Como siempre, con Dragón 
Ball existen innumerables 
memorabilias, como pósters, tarjetas, 
mantas, compactos, juguetes etc. 

En nuestro país desde hace tiem- 
po ha surgido una proliferación de guías 
españolas con los capítulos y personajes en 
su versión original y las copias piratas 100% 
artesanía mexicana. 7 

Afortunadamente, Dragón BallGTse MP 
transmitió por Televisa a una velocidad 
avasalladora y ya pudimos ver el final irre- 
mediable de toda la serie, además se lanzó la 
serie en video, que puedes rentar en la cadena 
de tu preferencia. ' 

En el terreno de las sátiras las mejores vie- 
nen de España, el primero en oficialmente x 
cotorrearse el trabajo de Toriyama fue el títu- ' 
lo Dragón Fall, realizado por Hi No Tori 
Studio con Camaleón Ediciones « Heliopolis. 
Han sido todo un éxito en España sus tres se- 
ries: Dragón Fall, Super Dragón Fall Turbo 
y Dragón Fall GT 1 y 2. Por otra parte, en la 
revista española Nekko se publicó una pa- 
rodia que posteriormente tuvo su cómic 
particular, hablo de David Ramirez con 
su serie eSeDé GeTé, donde se coto- 
rrea de una manera genial toda la se- 
rie de GT, sacándoles una sonrisa 
aunque lo les guste la serie, 





La Historia 


El 19 de noviembre de 
1997 comenzó a transmitirse 
en Japón Dragón Ball GT con una duración de 64 episodios dividi- 
dos en dos temporadas, La primera abarca del capitulo 1 al 41, don- 
de comenzamos diez años después Dragón Ball Z, con nuestros pro- 
tagonistas más rucos y sus hijos o nietos tomando su lugar. 

En el primer capítulo nos encontramos con la vida holgada, de 
Goku entreteniéndose en un combate con Oob en el castillo del nue- 
vo Kamisama, el namek Dende. Cuando están en plena flojera Goku 
y compañía, se infiltra en el castillo el diminuto megalómano de Pilaf 

y sus achichincles el perro ninja Shuu y Mai con bas- 

tantes años encima. Su objetivo es encontrar las 
bolas del dragón que creó el antiguo 
Kamisama (dígase Piccolo). Gokuh 
los descubre y se los pone quietos, pero 
Pilaf sin pensar pide el deseo “ojalá 
fuera Goku un niño otra vez, para 
que pudiera vencerle fácilmen- 
te”, y dicho y hecho Goku re- 
gresa a ser un escuincle. Des- 
pués de varios desmanes, la apa- 
rición de Pan la nieta de Goku, la in- 
tervención de Kaioh Sama y la opinión 
de los antiguos personajes; es un hecho es 
que para que Gokuh regrese a su edad, tienen 
que encontrar las bolas del dragón en toda la 
galaxia, síno lo hacen en unaño el pl: 
ta tierra explotará. De aquí, Bulma s 
ministra una nave donde mini-Gokuh,, 
Pan y Trunks viajarán portoda la ga- 
laxia para encontrarlas. Porla canti- 
dad exorbitante de personajes en Dra- 
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gón Ball, se buscó manejar menos pesos 
una fluidez a la trama e inyectarle juvestad a Le 


La líneas de ad Abi: pl Sa 
son: La aventura para encontrar las bo' 
al estilo opera espacial y el encuen: 
Goku contra Baby, donde logra llegar. 
supersaiyajin 4, además se logran w 
rentes facetas de los otros persona: 
Como descanso, despi 
capitulo 41, se emitió en Japón 
un especial de televisión llamado 
Goku Gaiden (o “Solamente 
'Gokuh”) una historia alterna don- 
de Pan es la abuela de un Son 
Goku niño bastante cobarde y ti- 
mido, más o menos como era Gohan 
de pequeño. Sin lugar a duda es entrete- 
nida esta historia y esperemos que sea trans- 
mitida en nuestro país. 
La segunda temporada comprende del capitu- 
lo 42 al 64, donde otra vez podemos ver dos 
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líneas de historia diferentes: El combate con- | 
tra el androide Super C17, que parece como 
“el regreso de los muy malos del 

; y el castigo por parte l 





del lado negativo de Shen Long, donde 
nuestros héroes lucharán contra 7 
dragones malignos que represen- 
tan cada esfera y deseo negativo “di 

que se le ha pedido a las bolas. 


Ñ La Voces y el | 
Doblaje. 


Como siempre todas las vo- 

F ces originales en Japón de 
Dragón Ball, dejan mu- 

cho que desear. A Son 

Goku le siguen poniendo, 

de adulto, la voz de un 

escuincle, y es horrible 

ver al héroe del universo e] 








con la voz de Chabelo. 
A nuestro país han llegado episodios de Dragón Ball GT de 
España, la cual tiene un doblaje malísimo, comenzando por una mala 
selección de voces, mala sincronía, actuación mediocre y mala adap- a 
tación de los términos usados en la serie. 
Como siempre ha sido con todo Dragon Ball, el doblaje mexi- 
cano es el mejor hecho; la voz de Mario Castañeda de Goku es la más 
adecuada y es un placer poder oír- 
lo como super-saiyajin 4. En ge- 
neral, todos los personajes man- 
tienen una sincronía, pronuncia- 
ción de los términos japoneses 
y actuación aceptable, ex- 
cepto la voz de 
Pan por Circe 
Luna que en algu- 
nas escenas de acción 
tiene una actuación un 
poco sobre actuada 
y a veces mediocre. 
La adaptación de la 
letra del tema musi- 
cal es muy buena. 
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Después de los problemas de Z, su madre lo ha 
O Aaa a Aras Con coao 


Obviamente, por la 











Bulma y Bra 
Las cremas y tratamientos faciales han ayudado a Bulma a conservar su belleza, 

—) se we bastante bien como ejecutiva de Capsule Corp y es todo un milagro que haya 
aguantado a la bestia de Vegeta, Muy parecida a su madre, afortunadamente Bra es 
un amor de hija, aunque pobre del que quiera ser su novio (literalmente su suegro 
sería un simio). 


OTE) 





ió pura seguir haciendo. 
sus maldades fue el de Vegeta, y asi por la fisiologia saiyajin, 
va subiendo de poder está combinación mientras pasan las pefeas. 


Super C-17 

Tiene apariencia de Marílin Marson vistiendo fresa 
(que no le falta mucho para llegar a ese grado). Este 
fená de la fusión del origiral androide 17 
y el nuevo C-17 creado enel infierno por el Dr, Myuu. 


Y Los 7 Dragones corruptos: 


Ryu Shinroa, Otal 
Chi Shinros 


EE Suu Shi 
li Shinron 

El poscedor de la 

bola 1, Tieneto- 

das las habilidades 

de los ameriores dragones y es bastante poderoso. 
Nació del deseo de salvar a los namckianos de Freezer. 


Lo vemos en p 
de "malo de ma 

se le ha suavizado, y 
irumar al pobre 
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La Historia Detrás del Manga 


Por: Aurea D'nabe http://arlequincreations.org/ 


Clamp, letras que no conforman ninguna sigla, letras que no designan nada más que 
una agrupación de mujeres creadoras de historias y mundos fantásticos, cuyo significado 
verdadero va mas allá de la historia que se nos cuenta en el manga, muchos de ellos basa- 
dos en textos asentados en la historia y mitología humana que, al compararlos con nuestras 
historias favoritas, no dejarán duda de la capacidad artística de adaptación literaria que 
poseen sus autoras, aunque sí quizás de su estabilidad mental como personas. 

A todos aquellos fanáticos de Clamp, antes de intentar lincharme por haberme atre- 
vido a poner en juego el equilibrio psicológico de aquellas mujeres a las que llamaron “Las 
diosas del manga”, deberian seguir leyendo. Recordemos que el fanatismo no es bueno y 
aunque en gustos se rompen géneros hay que tener la mente abierta y objetiva, pues sólo de 
esta manera se puede admirar una obra artística en toda su extensión 


Karma y Destino vs. Fantasía 

Antes de empezar la reseña, aclarar este punto no esta de más, después de todo es 
bien sabido que a diferencia de muchos otros trabajos shoujo, el de Clamp no se 
caracteriza por tener finales felices o fantásticos en los que los buenos vencen a los 
malos por obra caprichosa de su autor. Más bien diria yo, finales bastante realistas, en 
los que los personajes son movidos dentro de la historia por obra del karma y del 
destino, factores reales con los cuales nosotros vivimos día con día y que ahora ni 
siquiera los personajes de Clamp se salvan y que en cada capítulo, hoja tras hoja, los 
vemos pagar de acuerdo a sus acciones en la historia, importando un cacahuate si estos 
sobreviven o mueren al final a causa de sus faltas en la trama de la misma, ¿Por qué 
será esto? La respuesta es tan sencilla como esta: al ser los trabajos de Clamp basados 
en textos hechos por seres humanos, es de esperarse que en el manga los personajes 
actúen de acuerdo a la psicología y naturaleza humanas, teniendo defectos o virtudes 
como cualquiera de nosotros, siendo éstos castigados o premiados por sus acciones, 
quitándonos asi de la tradición del personaje súper protagonista “yo lo puedo todo” o del 
súper antagonista “hago lo que se me pega la gana, nadie me hace nada y me rió hasta 
que me atragante con mi propia saliva”. 


RG VEDA 
El primer trabajo comercial de Clamp fue RG 
Veda, el cual al salir no tuvo el éxito esperado por su 
enredada trama y la complejidad de sus personajes, 
aunque actualmente disfruta de una exitosa aceptación 
y ventas entre los fanáticos de Clamp, siendo conside- 
tado como el mejor trabajo de este estudio jamás 
editado. 
La trama consta de diez volúmenes y nos cuenta 
una historia basada en una profecía que marca un 
destino inevitable entre los personajes, antagónicos y 
protagónicos, contada en pedazos a retrospectivas 
para hacerla aun más complicada de lo que ya es. Con 
un reino divino como escenario y dioses divididos en 
elanes como personajes, resumida la historia quedaría 
así: Taishaku, dios del trueno, sube al trono tras haber 
derrocado al emperador y al rey del clan Ashura 
después de la guerra santa que duró trescientos años; sin embargo la profecía que pesa 
sobre el reino intimida a Taíshaku, pues en ella versa que al tiempo que se junten las seis 
estrellas (léanse personas) y la última descendiente del clan Ashura despierte, el reino 
divino será destruido y nada ni nadie podrá detener la expiación del cielo. Aún por todos 
ha, rey del clan Yasha y general del norte del reino, despierta 
a la hija del rey Ashura provocando asi que la profecía se cumpla inevitablemente hasta 
las últimas consecuencias, no importándole que él muera en el camino a manos de la 
pequeña que despertó. 

Esta historia, aunque compleja, es bastante interesante. Una vez más vemos al 
destino y karma impreso en cada página del trabajo, además de comportamientos raros 
de los personajes, algunos matizados de lesbianismo y homosexualidad. ¿Por qué es 
esto? Sencillo: RG Veda está basado en la literatura védica de la India, de manera más 
exacta en un libro llamado el Rig Veda Samhitá, que es una colección de himnos 
religiosos compuesta en tres partes que cuentan, entre otros temas y leyendas, sobre la 
resurrección de Ashua, el dios de la destrucción. Las historias del Rig Veda son 
contadas a través de los vedas y de los Upanishas, éstos divididos a su vez en 
subcapítulos con nombres altamente impronunciables que contienen pensamientos 
profundos y originales sobre religión (que está estrechamente ligada a la filosofía Hindú) 
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donde nos dan una visión se la concepción que tenían los 
hindúes sobre sus dioses. En el Rig Veda se nos cuenta que hay un 
hip faclagujocreations. arg 'aishaku” y alrededor de él 
existen almas divinas individuales, (que serían Yasha, Ashura, etc.) 
que interactúan y coexisten en un mundo divino prácticamente 
igual a nuestro mundo real. El “Veda” es lo equivalente a la 
palabra de Dios en nuestro idioma; “Rig” seria la palabra designa- 
da a “himno” o “canto”. RG Veda es entonces un canto, una 
crónica de los andares y haceres de los dioses, tal como una saga. 
El Rig Veda es un libro extenso e inexacto por sí mismo, 
pero que contiene las más hermosas y raras leyendas entre dioses 
hindúes, todos ellos con una particularidad especial que se repite 
en el manga: Que andan descalzos, sin mencionar que existe en 
ambos una tendencia sexual marcada en sus páginas, no en una 
forma morbosa y ofensiva, sino en un sentido de naturaleza 
humana. Es obvio que RG Veda es ya una adaptación hecha al 
estilo espada y hechicería japonesa, perdiendo por mucho la 
esencia original védica, sin dejar por eso de ser una obra digna de 
admirarse. Con respecto a la producción animada, existen dos 
anime de RG Veda de baja calidad (algo raro en Clamp), basados 
en los tomos tres y cuatro del manga, Mi humilde opinión es que si 
quieres conservar la mente virgen de atrocidades mejor no los veas, 
enfócate al manga y si aún así sigues descando verlos después no 
digas que no te lo advertí, 


X/1999 

Su destino está predetermina- 
do”. Esta es la frase con la cual 
Clamp presenta su trabajo, un trabajo 
oscuro basado en la misma destruc- 
ción de la raza humana, el Apocalip- 
sis. La trama no es complicada pero sí 
impactante, el ob; : Destruira 


los humanos, para así devolvera la 


Como en todas | las historias hay 
- dos bandos, el bueno: Llamado los 
ly dragones del cielo, enfocados a la 
protección de la raza humana. Y los 
malos son: Los dragones de 
5 _ enfocados ala Limpi ¡ieza hum: 
el mundo, Ambos bandos están dirigidos por un] 
Mamadas a sí mismas lectoras de: sueños, quienes poseen altas 


ñ poderes quico para mover al gobierno a su conveniencia. 

elo, entre ellos a 
Kamui, del cual háblaré más adelante, y Kanoe reúne a su veza los 
siete dragones de la tierra contando entre ellos a Fuma, amigo de la 
infancia de Kamui. Y es de esta manera como ambas hermanas 
representan la oscuridad y la claridad, el bien y el mal; esto se ve 
por su forma de vestir, es decir, Hinoto de blanco y Kanoe de 
negro. 





En el camino hacia la destrucción, tanto los dragones de 
tierra como los del cielo tienen poderes mágicos extraordinarios, 
basados en los elementos de la tierra con efectos altamente 
destructivos. Entre. estos poderes están las llamadas barreras 
místicas, utilizadas por los dragones del cielo nombradas en la 
serie kekkai, que protegen el área de pelea, para ser más exactos 
son un campo de fuerza que evitan que la pelea salga al mundo 
exterior, dañando así a las demás personas. Son activadas por 
medio de la energía de los dragones del cielo, y si estos perdieran la 
batalla, el daño se transportaría a la realidad y la destrucción 
comenzaría de manera devastadora. 

Pero. Tegresemos sal: meollo de la historia y sin más revuelcos: 
Fuma, dragón de tierra, y Kamui, dragón del cielo, son amigos de 
la infancia pero enemigos de nacimiento. Ambos gemelos astrales 
están predestinados a matarse el uno al otro en la pelea final; sin 
embargo a Kamui, quien conoce su destino por medio de su madre, 
que por cierto muere después de confesárselo, no le interesa la 















Kamui, los acontecimientos a su regreso a Tokx 
destino los había marcado, y él sabe con desesperaci 
que luchar frente a frente hasta la muerte. Como lo dijimos es uz 
principio el destino ya estaba escrito, de ninguna manera es ai sera 
libre, sólo la decisión de Kamui podrá elegir un final que de todas 
maneras significará la destrucción para ambas partes. 

Al contrario de RG Veda el anime de X/1999 es excelente... 
Trágico, pero excelente, apegado a muchos sentidos al manga, con. 
un tono oscuro, alternativo, y, por qué no decirlo, apocalíptico. 

Las escenas son concisas y bien realizadas, muchos poderes y' 
menos plática. Los personajes van a lo que van, a defender sus 
ideales apegados al bando que pertenecen. Si esperan un final 
feliz, recuerden que todo depende del cristal con que se mire. 

El manga de X/1999, es una historia como ya se ha dicho 
basada en el Apocalipsis que diferentes culturas desarrollaron, esto 
se ve claramente con la representación de dragones como fuerza 
destructora y salvadora, (Apocalipsis Chino-Japonés). En este 
caso para ser más universales, escogieron ángeles para representar. 
la fuerza vengadora, ya sea para el bien o para el mal (esa es la 
razón de las alas negras y blancas de Fuma y Kamui), aunque 
realmente la historia se apega más a un concepto bíblico, esto se 
puede ver claramente en el sacrificio de Kotori en la cruz y en su 
decapitación por un ángel, elementos netamente bíblicos aunque 
también mencionados en otras culturas. Lo que queda un poco 
dudoso es el porqué de esta historia... Digo, cada cual dibuja lo que 
quiere, pero a mi punto de vista se debe de tener una fijación 
bastante severa con el fin del mundo, un temor oculto a ser 
destruidos por lo pecaminosos que somos, ' sin poder: siquiera 
levantar un dedo, y tomando en cuenta la época en que ivimos, 
época * “predestinada” para el Apocalipsis, nO me parec: extraño ni 
por un segundo que Clamp especulara acerca de batall finales 
porn medio del manga, con un sentido pesimista a al respecto, 

di ¡éndonoslo de entrada con la frasecita del rincipic 
E - importa lo que hagas por evitarlo, de cualquier m manera te vas a 
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A den is) son llamadas a mágico de Zefiro donde el 
pilar, que es la princesa Esmeralda e es raptada; po 
del castillo, que en realidad 1 nole quiere hacer daño, sino liberada 


lo imposible para impedir la llegada de las guerreras al PE 

aún más para evitar que las niñas japonesas se conviertan en 
guerreras. Al fin, después de muchas penalidades, las nit 
convierten en; gue ;, invocando a los genios y matando a 
Zagato ante los ojí de: Esmeralda, quien después de todo Sl lo 
amaba (decídete pues), y que fil finalmente, por deseos propios, 

muere pEidS de E o acabara asi a pS parte de la 


las guerreras a Zefiro 


Lucy un trauma po 
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habitantes del planeta; cabe mencionar además que Lucy 

E icrebtibns brgfano menor de Zagato. Marina y 
“Anais logran también algo al igual que Lucy, que seria, de manera 
tesumida, crecer interiormente como personas, dejando atrás malos 
hábitos para superarse a sí mismas. La serie data de 1994 y se 
extendió hasta 1995. Gracias al éxito de la misma, se hizo una 
serie de OVA's llevando como nombre Rayearth, que tiene 
diferentes variaciones en la trama y los personajes rediseñados y 
estilizados. Al igual que X/1999, el anime de Rayearth es 
sombrío, con manguerazos de sangre al por mayor y con la 
caracteristica de que las chicas pilotean desnudas los robots 
durante los OVA's. 

Con respecto al manga que se editó en México por la 
editorial Mango y Toukan en 1997, se dijeron muchas cosas del por 
qué de su salida del mercado. La verdad es sólo una y a 
continuación la diré: Estudio Clamp. son conocidas por lo 
sangronas que son, si la licencia vendida no es producida a gusto 
de ellas, lo más probable es que salga del mercado o ni se realice; 
lo que pasó con Magic Knight Rayearth fue similar. ¿Pero a quién 
se le ocurre sacar un manga a color y mal traducido? A mi no me 
vengan con que no se vendían porque esas son puras mentiras. 
Para gozo de todos los amantes del buen manga, Magic Knight 
Rayearth es publicado actualmente por editorial Vid en la revista 
Mix Zine, Esto es lo que yo llamaría una licencia bien 
aprovechada. No dejen de echarle un ojo, les aseguro que les 
gustará, 

Después de esta está cápsula cultu: 11, en resumidas cuentas 
esta es la vida y obra de Rayearth. Como análisis, esta serie es una 
obra de franca rebeldía contra los cuentos clásicos donde los 
buenos son buenos y los malos son malos, rompiendo esos cánones 
literarios y poniendo a los personajes más humanizados con 
razones un poco más profundas del porqué de su comportamiento, 
comprendiendo a ambas partes. 


Miyuki-Chan in Wonderland 
(O sea, Miyuki-Chan en el país de las maravillas) 
Partiré desde el punto que todos alguna vez hemos visto 
Alicia en el País de las Maravillas, por lo menos de parte de la 
“casa Walt Disney, y algunos otros lo hemos leído del cuento clásico 
temático Lewis Caroll. Digo esto esperando no tener que 
explicar toda la historia que gira alrededor de Alicia, ¿compren- 
den? ¡En fin! Prosiguiendo con la reseña, Miyuki-Chan in 
Wonderland es una adaptación del cuento clásico donde Miyuki- 
Chan es el equivalente de Alicia, y pasando por lo mismo que ella, 
a diferencia que todos los personajes secundarios que la rodean son 
j ¡SI! Mujeres que tienen una intención no muy sana con 
Miyuki. Esto es obvio, si nos fijamos que ya de por sí el cuento de 
Alicia es una historia con un trasfondo psicológico bastante 
profundo, donde se ven plasmadas las preferencias hacia las niñas 
que tenía Caroll, claramente con Alicia, su personaje principal 
que a través de la narración nos plasma, subliminalmente, proble- 
mas netamente humanos y como Alicia los resuelve a su manera 
infantil y con el sentido común que caracteriza el grueso de la 
población. De Miyuki- 
Chan existe un OVA y 
un manga recopilatorio, 
todos con un contenido 
de parodias, donde salen 
incluso varias burlas 
dirigidas hacia el estudio 
Clamp. 

De esta obra 
existe una segunda parte, 
llamada Miyuki-Chan in 

Mirrorland, (Miyuki-Chan en la tierra de los espejos) basado 
también en la otra novela de Lewis Caroll, llamada Alicia a Través 
del Espejo (¡qué originales!), pero al contrario de la primera, la 
sonista se ve envuelta en mundos de pesadillas de conte 
no de parodias como el primero. 
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Tokio Babylon 
ed Babylon es considerada una 
de hstoiLadequinarcationSiorgí 
Creada en 1992, la historia de Tokio 
Babylon gira en un ambiente de hechice- 
ría y ocultismo. La historia. situada en 
Japón, en una ciudad que aspira a 
“dominar el mundo y que tiene muchos 
paralelismos con la antigua Babilonia 
(de ahí el porqué del nombre de Tokio 
Babylon), y tiene como personajes 
principales a Subaru, un espiritista 
profesional quien tiene una hermana 
gemela llamada Hokuto, cuya familia ha protegido dos mil años a 
Japón: junto con Seishirou que es también espiritista, pero, 
dedicado además a la veterinaria, la cual le ayuda a ocultar su 
profesión a los gemelos. Ambos, Subaru y Seishirou pertenecen a 
diferentes clanes ocultistas llantados: Sumeragi y Sakurazuka 
respectivamente, clanes adentrados en un conflicto encarizado que 
data ya desde hace años, pues los Sakurazuka se dedican a realizar 
asesinatos psíquicos, mientras que los Sumeragi ayudan a la gente 
con problemas psiquicos; obviamente, ambos a cambio de una 
módica suma de dinero. 

Allo largo de cada uno de los capítulos de Tokyo Babylon se 
muestran historias de corte extraño que incluyen exorcismos, 

zos y hasta conjuros hechos por vía telefónica, apareciendo en 

ocasiones la buena voluntad de Subaru, al intentar hacer su 

trabajo sin lastimar a terceros. El final, tiene un estilo netamente al 
estilo Clamp, es decir trágico puesto que Seishirou tiene como 
encomienda del clan, desde un principio, eliminar a Subaru, aunque 
en vez de mostrar sus intenciones a lo largo de la historia, se 
inclina hacia él con intención de conseguir una relación amoro: 
aunque Subaru no desiste en demostrarle que él es hombre hasta la 
ultima célula de su ser (si están pensando en homosexualidad. 
están en lo correcto). Al respecto con la historia en sí, Tokyo 
Babylon se ve entrelazada con la historia de X/1999, donde 
Seishirou y Subaru aparecen tanto en el manga como en el anime 
de la serie apocalíptica. De hecho, la serie X/1999, se sitúa cinco 
años después del final de Tokio Babylon, donde Subaru pertenece a 
los dragones del cielo y Seishirou a los 
dragones de la tierra. 

De Tokyo Babylon existen dos 
OVAs y una película de live-action, 
aunque el manga sigue siendo mejor, 

Pero no pierdan la oportunidad de 
verlas, una imagen vale más que mil 
palabras. 

Con respecto a esta historia hay 
un punto que les quiero comentar y que 
ha reforzado en mí la duda sobre la 
integridad de las Clamp. En los 

<apítulos 9, 10 y 11 de Tokyo Babylon 
aparecen unas chicas extrañas 
refiriéndose a una fecha apocalíptica 
que tendrá lugar en 1999. Ellas, denominándose seres especiales y 
guerreras en reencarnaciones pasadas, ahora seres aparentemente 
comunes, le hacen pasar “las de Cain” a Subaru a quien maldicen 
vía telefónica, alegando que es un poderoso enemigo al que tienen 
que destruir. Subaru les regresa todas su maldiciones, haciendo 
que hasta vomiten, sin conseguir calmarlas puesto que ellas siguen 
aferradas en el plan de que son “especiales” y que su deber es 
luchar hasta el fin. Claro, el gusto y la loquera no les duran mucho, 
puesto que Seishirou quien no es tan paciente como Subaru, les 
pone un estate quieto para terminar de una vez con el asunto. 

Las chicas de las que hablo son ni más ni menos que las 
Clamp. al parecer y si mi buen sentido de la orientación no me 
falla, se trata de Nanase Okawa, (la mas zafada de las cuatro). 
Mikku Nekkoi y Satsuki Igarashi. Y bueno, era de esperarse. ya 
que una vez refiriéndose a X/1999, Nanase Okawa (cabeza y 


http://arlequincreations.org 





escritora de las Clamp), mencionó en una entrevista que la 

historia había salido de una experiencia de cuando ella iba a la 

http) /artequiñorentioris.orgf algo personal, ella nada más 
cambió el tema y se rió extrañamente, dejando al entrevistador con 
el ojo cuadrado por sus evasivas. ¿Ven? Si yo ya decía que algo no 
me cuadraba, pues los autores de cómic en muchas ocasiones 
reflejan sus vivencias y traumas a través de sus páginas, siendo 
esta una manera de psicoterapia para ellos y como ejemplo se 
puede mencionar a James O'Bar, el autor de El Cuervo, que en 
cada viñeta plasmó su historia, logrando una obra magnífica. 


Card Captor Sakura 

Este trabajo es el más nuevo y el más vasto del grupo. Card 
Captor Sakura es considerado como el manga de más duración de 
Clamp. La historia comenzó a publicarse en Junio de 1996 a cargo 
de Nakayoshi, con la primera parte que gira alrededor de las Cartas 
'Guardianas (Clow Cards), que terminó en junio de 1998; y la 
segunda parte, que empezó en julio del mismo año a cargo también 
de Nakayoshi, y que atn se publica hasta la fecha, esta vez girando 
la trama alrededor de Sakura y la recolección de las cartas. 

La historia es muy simple: Sakura 
Kinomotowho es una niñita de más o 
'menos unos nueve o diez años que 
incidentalmente descubre un libro 
llamado “The Clow” (el guardián), en la 
biblioteca de su padre, El libro contiene 
cartas mágicas llamadas “clow cards” las 
cuales se dieron a la graciosa huida 
cuando su guardián, la bestia Kerberos 
(que es un gato, llamado Kero-Chan) se 
quedó dormido. Éste último escoge a 
Sakura para la recolección posterior de 
las cartas, esto para evitar que las mismas 
provoquen destrucción. Ella acepta el 
reto y vive entonces un sin fin de 
aventuras en la búsqueda de las cartas, 
teniendo que enfrentarse al final de su 
viaje al Juez Yue, quien tiene a su cargo el 
analizar si Sakura posee la fuerza interior 
y el poder para convertirse en ama y 
señora de las Clow Cards. Si Sakura 
gana, entonces las cartas se volverán de su propiedad, pero si 
pierde, las cartas regresarán a su lugar de origen y ella perderá la 
memoria de todo lo ocurrido. 

Al final Sakura vence y se convierte en la propietaria de las 
cartas, pero a pesar de sus poderes adquiridos las cartas simple- 
mente no funcionan. No se decepcionen, puesto que nuestra 
heroína, utilizando de nuevo su voluntad, crea un circulo mágico 
llamado Mahoujin que concibe nuevas cartas que si funcionan. 

Esta historia al contrario de las otras de Clamp, es ligera, es 
decir apta para niños y gente con alta presión y problemas 
cardiacos. De este manga hay un anime, le cual se transmite en 
Japón de lunes a vienes desde abril de 1998 con una canción 
cotorrisima llamada: ¡Catch you, Catch me!” que significa “¡Te 
atrapo, atrápame!” , misma que varía cada temporada, y un OVA. 
que salió en Japón el 21 de agosto de 1999. La trama de este OVA 
se sitúa en Hong Kong, lugar que Sakura visita sin su padre, 
realizando meras cosas de turistas y no lo que nos tiene acostum- 
brados a ver en ella (juega lotería, compra en las tiendas etc.). 
Durante la película entra en contacto con cosas misteriosas y 
extrañas. En fin, la película está enredada y no tiene nada que ver 
con el manga, pero vale la pena verla si no tienes nada mejor que 
hacer, desde luego. Card Captor Sakura fue adquirida por una 
televisora de los Estados Unidos y que al parecer comenzará a 
transmitirse en diciembre de este año, además será publicada por 
Mix Zine, para beneplácito de los adoradores de Clamp. 

Posiblemente, y no me crean mucho, Card Captor Sakura 
vendrá también a México, de igual manera que será publicada. 
Espero que al traer la historia aquí no se les vaya a ocurrira los 


traductores ponerle “La atrapa cartas S: 


Lola la Trailera), o aún peor, ponerle al personaje N 


Patricia en lugar de Sakura. http://arlequincreations.org/ 


Clamp Campus Detective 

(y las Demás Obras no tan Famosas) 

En la obra Clamp Campus Detective (Campus de Detectives 
Clamp), podemos ver una tendencia por regresar a un estándar más 
tranquilo, sin Apocalipsis sangrientos. La historia es bastante 
sencilla: Suoh Takamura, Akira Ijyuin y Nokoru Imonoyama son 
tres niños ricos que forman el grupo de detectives de la escuela, sus 
aventuras van desde entrar a casas hechizadas muy a lo Scooby 
Doo o atrapar malhechores con sus habilidades físicas y 
deductivas. Lo más interesante de la serie son las apariciones de 
extras, usando a los más famosos personajes de las Clamp, muy de 
la corriente fanzinera de sus inicios. Existen ocho OVA's que han 
sido distribuidos por Anime Village en Norteamérica y tres 
volúmenes que compilan todo el manga que fue editado por 
Kodansha. 

En Japón los éxitos actuales de las Clamp son: Clover 
(Trébol), se comenzó a publicar este manga en 1997 por la 
compañia Amie. El protagonista es Suu (que en chino significa 
trébol de cuatro hojas), un niño que fue utilizado para experimen- 
tos del gobierno (cualquier parecido con Akira es pura coinciden- 
cia). Suu logra sobrevivir y obtiene poderes mágicos, los cuales 
utiliza para luchar contra el sistema. En este mundo se encuentran 
cinco magos que se autonombran los tréboles de cuatro hojas, a 
este respecto otra vez podemos observar el misticismo que utilizan 
las Clamp. 

La otra obra es: Angelic Layer (Estrato Angelical), se 
comenzó a publicar en 1998 por la editorial Shonen Ace. La 
historia se desarrolla en Japón en el año de 1999, donde se ha 
popularizado un juego llamado: Angelic Layer, donde se pelea en 
diferentes planos o dimensiones con unos robots a los que se les 
llama Dolls (muñecos). La heroina es Misaki Suzuhara, que 
intenta ser la mejor en este deporte 

A continuación una lista de sus obras no tan famosa: 

Shining Star (Estrella Resplandeciente), Kadokawa 

Shoten, 1987. 

20 faces Ni Onegai (¡Por favor 20 caras!) Kadokawa 

Shoten, 1990, 

Cluster (Racimo), Shinkigensha,1991 

Police Duklyon (Policía Duklyon), Kadokawa Shoten, 1992. 

Yukionna Shou, Koubunsha, 1992. 

Shin Shunkaden, Hakusensha, 1992. 

Combination (Combinación), Koubunsha, 1992-2 

Night Head (Cabeza Nocturna), Kadokawa, 1993. 

Rex: Kyouryuu Monogatari (Rex: La Aventura de un Dinosaurio), 

Kadokawa Shoten, 1993. 

Koi (Amor), Shinshokan, 1993. 

Hidarite (Mano Izquierda), Shinshokan, 1994. 

Warashi no Sukinahito (La Persona que me Gusta), Kadokawa 

Shoten, 1995. 

Wish (Deseo), Kadokawa Shoten,1996. 

El trabajo de Clamp es indudablemente bueno, pero 
también bastante criticable. ¿Por qué tanta sangre e intención 
erótica en su trabajo? ¿Tendrán algo que decir sobre sus vidas 
privadas? ¿O es producto de la casualidad y de los textos en que se 
basan? Aun con el análisis la pregunta queda en el aire. 

No tengo la verdad absoluta ni la respuesta definitiva que 
aclare nuestras dudas. Quizá no he leído lo suficiente, o aún no ha 
salido ninguna entrevista o artículo en el que se revele la incógnita, 
quizá porque nadie se ha atrevido a preguntar el porqué de sus 
historias y viñetas tan subjetivas por tener miedo que algún 
de seguridad los saque del lugar; recordemos que 1 
entrevistas las da Nanase Okawa, que es la más pe 
cuatro. ¿Locas o genios? Hoy las Clamp. 
para otros, mujeres con proble 

lógicas bastan 
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La Prince 





El Amor 


Sin importar que el mundo pierda sus principios o haga lo 
que sea, el amor permanece. 
Hayao Miyazaki, en una entrevista. (Revista Animage, 
octubre de 1993). 





Fue en septiembre de 
1998 cuando Buena Vista, 
filial de Disney, puso a la 
venta en video, en los 
Estados Unidos, la primera 
de nueve películas que 
A SAS 
distribución internacional con 
el estudio japonés Ghibli 
Semejante trato no estuvo 
exento de controversias; 
primero que nad: 





porque involucraba a quienes se han 

considerado los mejores directores de animación japonesa: 
Isao Takahata y Hayao Miyazaki. Y, segundo, la empresa 
conllevaba riesgos ¿Cómo reaccionaria el público occiden- 





talante películas de caricaturas tan complejas y profundas 
Cep 


rian a Miyazaki, un director poco conocido fuera de su 





como las de actores vivos, y a veces mucho m 


propio país, pero que recibió elogios del mismisimo Akira 
OS TR AR OS 
había visto censurada en ese país? Las respuestas no se 





conocerían sino hasta mediados del año siguiente, al ll 
alas pantallas grandes norteamericanas, envuelta en una 
producción impresionante, la más reciente pelicula de 
Miyazaki, y una verdadera joya de la cinematografía, 
Mononoke Hime (La Princesa Mononoke) se liberara 








La vida de Miyazaki 
Hayao Miyazaki nas 
enero de 1941 en un barrio de las 
afueras de Tokio. Como muchos 
jovencitos en la época de la 





¡Oen 


ST 
convertirse en artista manga 








ando estudiaba la preparatoria. 
ajo de 
muchos jóvenes, entre ellos Miyazaki, comenza- 





indose en el tra 
Tezuk 
ron a probar nuevos estilos, y eventualmente formaron la 





escuela de dibujo japonés que ahora conocemos.Al 





terminar la universidad en 1963, Miyazaki, en v 
buscar empleo en el mundo de los negocios, entró a 
tral jo en el estudio de 








jar como dibujante secunda! 
«animación Toei. Miyazaki se convirtió en director hasta 
1978 con la serie Mirai Shonen Conan (en México, 
Conan, el Niño del Futuro), basada en la novela de 
ciencia-ficción para niños 7he Incredible Tide, del 
norteamericano Alexander Key. En 1979, Tokio Movie 
Shinsha lo contrató para dirigir Cagliostro no Shiro (El 
Castillo de Cagliostro), que tenía como personaje princi- 
pala Lupin HI 


ESTIMEN LO 
Hayao Miyazaki 
se aleja perfectamente de 
k 
tenemos en la actualidad 








concepción que 


sobre la animación 
japones 


respecto a la violencia y 


sobre todo con 








la frivolidad en 
historias. Un punto 
comun en todas sus 
películas es su desbordan- 
te optimismo y la expre- 
sión de los sentimientos 
humanos más puros. 

Esto, sin embargo, no 





significa que las películas 
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A finales de los sesenta había comenzado a 
esbozar una versión muy libre del cuento europeo de la 


Por: Laura Michel 


Bella y la Bestia, en el que una princesa se casa a la fuer: 





de Miyazaki presenten un mundo idealizado donde no 


puede ocurrir nada malo; en ellas hay muerte, frustración y. 20m un Mononoke, es decir, un espiritu de los bosques. 


Cuando el padre de la muchacha es poseído por un 
demonio, ella y su esposo lo salvan, y eso los 
hace descubrir que en realidad 


dolor. Sin embargo, éstos hechos están contemplados 
desde un punto de vista positivo y abierto. Como lo que 
son: parte de la naturaleza humana. 














se aman. 


¿Las películas de Miyazaki son entonces 


para niños? No exactamente, más bien podemos TT 


decir, que no son exclusivamente para niños, 





no se 





inclusive la última, Mononoke Hime, clasifica- z 
da como para adolescentes y adultos en convierte en 
Estados Unidos debido a su violencia príncipe al 


extremadamente gráfica, contiene situacio- 





nes e ideas que los niños pueden 
A A IGUES 
de Miyazaki no hay dobles sentidos o 
juegos de palabras dirigidos a los 
adultos, como vemos que ha ocurrido en 
algunas películas recientes de los 
estudios Disney. Lo que más importa en 
ellas es la claridad de la narración. Algo 
notable en sus historias es (con excepción de 
Mononke Hime) su orientación hacia lo 





occidental, posiblemente provocada por dos 
escritores de influencia posterior: J.R.R. Tolkien y 
Ursula K. Le Guin. 


Mononoke Hime 

El estudio Ghibli sorprendió a 
julio de 1997, con el lanzamiento de sur 
proyecto: una historia que se despegaba 





mundo el 12 de 
reciente 





drásticamente de sus producciones anteriores. 
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El proyecto fue abandonado, pero Miyazaki retomó 
unas $ a historia, que se llamaría 
primero El Viaje de Ashitaka, y después, La Princesa 
Mononoke. El director había expresado en algunas entre- 
vistas, su preocupación por la naturaleza y su deseo de 
hacer una historia que tuviera el amor como tema principal, 
y este proyecto resultó ideal para realizar ambas cosas. 
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La histori 





ituada en el Japón del siglo 
aventuras de Ashitaka, un joven principe de los Em 
tribus más antiguas de la isla. Al tratar de proteger su aldea de un 
dios jabalí convertido en Tatari Gami (Dios furioso). Ashitaka 
SS 
maldición. Para no poner en peligro a su gente, Ashitaka se 
marcha con su fiel montura, Yakkuru, una especie de ciervo, y no 
tarda en descubrir las consecuencias de su maldición. En el 
camino, un monje, Jiko Bou, le habla del Shishi Gami, un dios de 
los bosques que tal vez podría ayudarlo. Buscando el hogar del 
Shishi Gami Ashitaka se tropieza con la gente de Tatara Ba, un 
campamento industrial responsable de la deforestación de la zona. 
Ashitaka, como otros personajes heroicos de Miyazaki, se ve 
involucrado en un conflicto que en realidad no desea, Tatara Ba y 
el bosque están en guerra declarada y éste último tiene a su lado a 
una misteriosa y aguerrida muchacha, San, a quien Eboshi llama 
*Princesa Mononoke' 
























La película es la más compleja de Miyazaki, y también la 
más violenta y cruda. Presenta líneas de argumento nada faciles de 
seguir, y el lenguaje usa expresiones antiguas, de acuerdo a la 
época en la que está situada la historia. También resultó una 
producción costosa. Requirió de 144,000 acetatos pintados a 
mano (de los cuales el mismo Miyazaki retocó y corrigió 80,000), 
con muy pocos efectos de computadora. Jo Hisaishi compuso para 
ella melodías tan hermosas como inquietantes, y la belleza del tema 
principal, interpretado por el contratenor Yoshikazu Mera, podría 
hacer temblara cualquiera. 











A pesar de que su historia tenga un contexto medieval, 
Miyazaki prefiere pensar en ella en términos mucho más contem- 
poráneos. En el mundo de hoy, tal como le ocurre a Ashitaka, 
mucha gente inocente tiene que vivir con una maldición, por 
ejemplo los niños con SIDA. Como Eboshi. las personas quieren 
formar el mundo a su manera. Y como San, uno tiene que aprender 
a aceptarse a sí mismo, y no tenerle miedo a los sentimientos. La 
presencia de los antiguos dioses del bosque, en especial la loba 
Moro, es, más que un alegato ecológico, la aceptación de que todo 
enla vida tendrá que cambiar, irse algún día, y que depende de 
nosotros que ese cambio sea para bien. El mensaje de la película 
es mucho más claro que cualquiera de sus tramas argumentales. Al 
final de todas las cosas, lo único que nos queda es el amor. 











En 1999, Mononoke Hime (con el título de Princess 
Mononoke) llegó a Estados Unidos en la pantalla grande. Con 
Neil Gaiman a cargo de la adaptación del guión, y las voces de 
Billy Crudp (Ashitaka), Claire Danes (San), Minnie Driver 
(Eboshi) y Gillian Anderson (Moro), entre otros, se le pronosticaba 
unéxito seguro, pero lo que logró fue mucho más que eso. El 
público salió del cine conmovido e impresionado y pocas personas 
vieron la película sólo una vez. 











Mononoke Hime fue la última cinta de Ghibli en la que 
participó Yoshifumi Kondo, quien falleció a 
principios de 1998. Iba a sertarabien sa pa 
última de Miyazaki, que, agotado tras la 
producción, anunció su retiro en 1997. Sin 
embargo resulta difícil mantenera un artista 

lejos de lo que le gusta, y Miyazaki confirmó 

ya un nuevo proyecto que aparecerá este año. 

Y lo demás... será historia. 











Ashitaka 

¡No dejen que el 
El protagonista de esta historia es el prototipo del 

héroe ideal que pocas veces nos encontramos en una película: / 

Es honorable, valiente... y no es tonto. Habla poco, pero lo que A 

«ele sale del corazón y del cerebro al mismo tiempo. A pesar 

de ser un guerrero, su espiritu es pacífico y su sentido de la 

justicia le impide tomar partido a pesar de que sus sentimientos 

están involucrados en el conflicto. 





odio los someta! 












E 
¡No tengo miedo de morir! Si puedo hacer que los hananos se 
alejen, ¡no me importa perder la vida! 

Cuando era una pequeñita, su familia la abandono pe 
¿que los lobos la devoraran: en lugar de ello, la diosa loba Moro 
adoptó. Ahora ella lucha con todas sus fuerzas para evi 
humanos se apoderen del bosque. Muy íntimamente, sufre por 
pertenecer a la raza que odia, y su autoestima está por el piso. 
Entre los que la aman se siente fea, desplazada... y diferente. No 
aprende a aceptarse a sí misma, pero entonces conoce a Ashitaka 


ara 
s 
que los 

















Señora (por respeto, no por edad) Eboshi 
Miren bien... Así es como se mata a un dios. 
La líder de Tatara Ba. Una mujer de 
voluntad fuerte y una guerrera capaz, que podria 
ser la villana de la historia sí no fuera porque sus 
motivaciones no pueden ser clasificadas dentro del 
bien-o del mal. Porun lado, la mueve la amb 
porel otro, su caracter generoso. No le importa pasar por encima de nadie para 
alcanzar sus objetivos, pero les da trabajo a los leprosos (e inclusive los aloja en su 
casa y cuida de ellos) y se preocupa por que a las mujeres de su a 
trato justo, 


a se les de un 


Jiko Bou 
Caray. uno nunca le puede ganar a los idiotas. 

Otro candidato a villano, y de la mis: 
xo. Es monje y espía del emperador, pero en realidad no le 
léaltad a nadie, y está disp 


forma, ni blanco. 





má 
debe esto a venderse y a vender ul mejor 
postor. Más que una mala persona, es alguien que trata de sacar 
provecho de todas las oportunidades que se le presentan. 














Moro 
Aqui estoy. con mi cuerpo.agonizame, oyendo los gritos dess 
del bosque... y esperando que aparezca esa mujer 

Diosa loba, madre adoptiva de San, Moro es bondadosa y fiel 
en su tarca de guardiana del bosque del Shishi Gamú.. Está consciente, sin 
embargo, de que la época de los antiguos dioses está a punto de terminar, 
y que la naturaleza muy pronto perderá terreno ante el avance del hombre. 
Su único consuelo es un pensamiento de venganza 
de Eboshi y sc ha prometido acabar con ella. 


srradores 











la mortal enemiga 





Gonza 
Monstruos malditos... ladran más de lo que muerden. 

El fiel guardacspaldas de Eboshi, que, la verdad sea 
dicha, no tiene mucho qué hacer junto a ella. Se límita a seguir 
órdenes y sus esfuerzos por hacerse útil son casi patéticos. A 
pesar de que, en teoria, es el segundo al mando en Tatara Ba, las 
mujeres del campamento lo tratán como si fuera un trapo sucio. 











AS 

—P-pero... es que no pude evitarlo. 

-Ojalá te hubieran devorado los lobos de la montaña. así 
me hubiera conseguido un marido mejor. 

Pareja de Toki. Kuroku es un hombre sencillo, un 
poco cobarde, y no muy inteligente que sólo se preocupa por 
comer y dormir. Su esposa Toki es el reverso de la moneda: 
A 
mujeres de Tatara Ba, es independiente y nada sumisa. Se 
A 
¡capaz de tomar un arma y defenderlo si es necesario. 
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Por: David Alezanderson 


Zeraky 
Dreamfields Comics 


Tierras fantásticas, grandes 
reinos, princesas, batallas in- 
creíbles y malos muy malos. 
Eso es lo que nos ofrece 
Zeraky, la nueva producción 
de Dreamfields Comics, lan- 
zada al mercado en Febrero de este año. Con una buena calidad 
de dibujo que nos hace recordar un poco a estudios Disney, es la 
historia de varios guerreros errantes ayudando al rey de Norwa a 
salvar su reino y a su hija, (sí, la princesa) del Conde Jemi Bondami, 
quien es en realidad muy malo, pero ¿por qué? No lo sabemos. 
El líder, Cramil pertenece a una raza de magos, filósofos, 
estrategas y súper guerreros, y no tienen el cabello rubio y para- 
do, el segundo integrante de este grupo es Reik, no sabemos nada 
de él, pero nos han prometido que en los siguientes números nos 
irán revelando los secretos que rodean a Reik y a Saisa, el tercer 
y último miembro del equipo. 
Con veinticuatro páginas publicadas mensualmente, Zeraky es una buena opción para todos 
aquellos que gusten de este género y desean leer cómics para mexicanos, y hechos por mexicanos. La distribución de 


página es excelente, lo único que habría que pulir es el guión, pero fuera de esto es una obra que merece el calificativo de 
buena. 
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Sucubus 
Taller del Perro 


En estos tiempos que vivimos, estamos acostum- 
brados a una cantidad sorprendente de tendencias. 
En música tenemos el Rock Alternativo, Pop, Progre- 
sivo, Disco, Instrumental, etc. En cine, los géneros 
son igualmente variados: acción, romance, comedia, 
EEN EEES E ES Eos 
E EM TE EUITIO 
EPERCT 

Comúnmente ubicamos al cómic como un medio 
de entretenimiento para niños y adolescentes con cier- 
tos gustos y patrones determinados, pero en realidad 
no es asi, tal como nos lo demuestran las obras de los 
nuevos autores, las cuales ya son publicadas a escala y 
mundial. Dichas obras ya han entrado a este juego de 
complacer y satisfacer a todos estos sectores socia- A 


a 4 

ESAS " ye 
México no es ajeno a esta situación, y es asi como a . . - 
Edgar Clément nos presenta a su trabajo titulado S 2 3.f > 


Sucubus, una obra para un público mayor a los vein- 
tiún años, por su fuerte contenido gráfico, el cual cuenta 
con una calidad impresionante, al igual que el guión. Esto logra que Sucubus pu: 
independiente. Con una tendencia ácida, Clément nos transporta a mun 
ES ES MER O 
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NES OE 
Ciencia-Ficción 


Por Daniel Wilson 


En Nueva York un ruso que emigró a los Estados Uni- 
dos a los tres años de edad, publicó a los diecinueve su pri- 
mer relato de ciencia-ficción, Isaac Asimov el escritor, cienti- 
fico y visionario que allanó el camino dejando tras de sí una 
biblioteca de interesantísimos tomos. Con más de quinien- 
tas obras publicadas, además de sus múltiples apariciones 
en una gran diversidad de revistas, es uno NS 
más prolíficos escritores de nuestro (Cuide 

Escribió acerca de ciencia, ciencia-ficción, 
letras, antologías, misterio, fantasía, entre 
otros temas. 

Asimov nació en 1920 en Petrovich, 
Unión Soviética, pero su familia emigró a Nue- 
va York en 1923, doctorado en 1948 y escritor 
de tiempo completo desde 1958. Publicó su pri- 
mera novela en 1950, Un Guijarro en el Cielo 
(Pebble in the Sky). 

Isaac Asimov recibió varios premios por sus 
historias y en realidad siempre fue muy condeco- 
rado año con año, dos premios Nébula a lo mejor 
de la ciencia-ficción, seis premios Hugo (concedí- 
do por los fanáticos de la ciencia-ficción) y cinco 
Premios Locus (Revista del género). 

Su serie más importante es Fundación, que 
pertenece al ciclo Trantor, donde él relata la histo- 
ria de la humanidad a' través de los milénios, la 
exploración espacial y el imperio galáctico. Es- 
cribió durante muchos años este ciclo (1950- 
1993). 

Murió el 20 de abril de 1992, pero su 
legado aún nos alcanza, por ejemplo, esta 
temporada se estrenó El Hombre CUE 
río basada en su libro Bicentennial Man (1976), 
una historia de robots. 

Los robots son una constante en la obra de 
Asimov, y uno de sus temas favoritos, y me pregunto ¿por- 
qué no? Después de todo él inventó la palabra “robótica”. 
ME ESSIESA 

Los robots no son una idea moderna, tan sólo lo es ha- 
cerlos por medios electrónicos. Desde de hace miles de años 
el hombre a imaginado autómatas con forma humana, ESO 
tenía un par de ellas, Talos el gigante protector de (SENO) 
Golem del siglo XVI, los verdaderos autómatas del siglo XVIII 
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y los antiguos del lejano oriente. Sin embargo en 1920 apa- 
fece en la obra del checo Ksre! Canek RR, (Robots Uni- 
versales de Rossum) donde Hobota ('irabajador ForzaGu" 
en Checoslovaco) se toma como base para nombrar a las 
máquinas humanoides esclavas, que tratan de destruir a los 
E lo) después del nacimiento de 
Asimov, Maria hace lo mismo en Metrópolis de Fritz Lang. 
Asimov en cambio da un tratamiento diferente a los ro- 
bots desde sus primeras obras, en 1939 escribió su primera 
historia de robots Robbie, su editor fue John Wood Campbell 


En 1942 apareció su cuarto relato de robots en 
Astounding Science Fiction, alli se publicó por vez primera la 
palabra robótica. Es también en este relato donde por apa- 
recen las tres leyes de la robótica: 


1.-Unrobotno puede dañar a un ser humano, o por medio 
dela inacción permitir que éste sufra algún daño. 


1. -Un bot debe obedecer las ordenes de los humanos, 
excepto cuando contradigan la Primera Ley. 





» 

a UI-Unrobot debe proteger su existencia, 
e % mientras esta existencia no entre en conflic- 
= to con la Primera o la Segunda Ley, 





Ahora que no todo lo que se mueve es un ro- 
bot, existen los autómatas, robots, androides, 
ciborgs, clones, organismos biomecánicos y 
mechs, entre los más difundidos. 


Autómata: Es una máquina inorgánica sin inteli- 
gencia, que realiza funciones CISNES 
Robot: También es una máquina móvil que po- 
see cierta inteligencia, y puede “aprender” de sus 
experiencias. 
Androide: Es un robot con apariencia humana. 
Ciborgs: Es un humano parcialmente artificial, y 
viceversa. 
Clon: Es un ser copiado a partir de un organis- 
mo biológico, a través de la ingeniería genética 
por ejemplo. 
Organismo Biomecánico: Es un híbrido en- 
tre máquina y hombre realizado también con 
la ingeniería genética. 
Mech: Es una máquina controlada por un hom- 
bre desde su interior. 





Star Wars y Star Trek son más que claros para ejempli- 
AA De he- 
cho colaboró como consultor en la pelicula Star Trek (1979). 
En 1964 basada en una obra de Asimov se filmó para ES 
visión The Caves of Steel (Bóvedas de acero), 1988 Felling 
109 (película para televisión), 1988 ES 
el cine), 1995 The Anoroid Affaire (El romance de un androi- 
de, película para televisión). Colaboró a su vez en ENTES 
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señes de televisión, pero en cuanto a Fantástic Voyage (Via- 
je fantástico, 1961 SN MS 
Ñ ¿+0 561 seis meses después, Asimov 
cho con esa obra y más tarde escribió 
Viaje Alucinante !l, Destino: Cerebro. 

Isaac Asimov es ahora un mito, el prolífico escritor a 
conmovido a millones, e inspirado a otros miles. El arte, la 
ciencia misma lo ven de reojo a cada paso que dan, pues 
tocó tantos temas que sin duda alguna queda muy poco fue- 
ra de su influencia, directa o indirectamente. 






Para terminar les contaré un poco de El Hombre Bicen- 
CUENTA 

En 2005 el último grito de la moda son los nuevos ro- 
RA EE 
compra uno, pero este en especial es diferente a los demás, 
tiene la capacidad de sentir (¿casualidad?), poco a poco 
aprende y comprende su situación, la más pequeña del ho- 
gar lo convierte en su mejor amigo y le llama Andrew (en 
inglés N D R suena parecido). Con el paso de los años la 
familia es reemplazada por sus descendientes (cerca de dos- 
cientos años después), Andrew ha visto los cambios en el 
mundo y él mismo ha cambiado, de ser un hombre de hojala- 
ta se ha convertido en un organismo biomecánico (¿recuer- 
dan la historia de El Mago de O2?), aunque siempre ha sido 
casi humano descubre que nunca será aceptado como tal, 
se enamora, ríe, goza, sufre, pero su destino es ser sólo un 
robot ¿o no? 

La historia varió “un poco” con respecto del original, pero 
su esencia permanece, ¿qué es lo que en realidad nos hace 
humanos? 
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MICAS - CARPETAS - PLAYERAS - POSTERS 
MANN EOS 
LOS COMICS MAS ESPECTACULARES 
LAS MEJORES PORTADAS 
EDICIONES DE COLECCION AUTOGRAFIADAS 
TODO EN DEPORTES 
MARVEL - DC - IMAGE - DARK HORSE - MALIBU 


LOCAL 490 
INT. DE MERCADO RUBIO 
PASILLO No. 4 
ENTRE SIBERIA Y CANTON 
¡0 0) 3078110) 
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Loje 1E7l0) 
PLAY STATION - SNES - FAMICON 
DREAM CAST - SEGA - GAME BOY 
KOF'99 - RESIDENT EVIL- ¡Y MUCHO MAS! 


¡¿QUE ESPERAS?! 





MARVEL VS CAPCOM 2 


New Age of Héroes (nueva era de héroes) 
Por Rodrigo Olvera: 


En 1995, la empresa de software Capcom, era ya de 
por sí una de más populares debido ala saga de Street 
Fighter. Cuando llegó a un convenio con: Marvel Comics 
para usara sus personajes en sus juegos, dicha populari- 
dad rompió limites. El primer juego con personajes de 
Marvel Comics se-lanzó bajo el titulo X-MEN: Chitdren of 
the Atom, apostando a los mutantes en un juego de peleas 
con un renovado sistema como lo-eran: Los superbrincos, 
mayores combos, y un Incremento-en la espectacularidad 
delos poderes especiales. Poco después, se decidió no: 
sacar una secuela sino otro titulo; aunque bajo el mismo 
estándar de juego: Marvel Superheroes. Por fin 
Spiderman podía ser jugado, y ambos juegos tuvieron su 
versión en la recreativa de Nintendo pero como juegos de 
plataformas. Fue entonces cuando-se corría el rumor de 
que aparecería el juego: Marvel vs. D.C, el cual jamás se 
realizó (Si de por sl, una licencia como Marvel es extrema- 
damente cara, ahora 2, háganme el favor). 


Capcom no se quedó con las ganas de un crossover, 
y así, vimos en salas recreativas a: Xmen vs Street Fighter. 
Un año después se libera: Marvel Superheroes vs. Street 
Fighter de igual manera abaño se produce: Marvelys. 
Capcom: Clash of Superheroes sorprendiéndonos con: 
personajes que creímos olvidados como Strider o Capitain 
Comando, ¿y de Megaman? sin palabras. Se tardaron mas 
de 2 años, pero por fin ha llegado a México Marvel vs 
Capcom 2: New Age of Héroes con grandes innovaciones. 
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Desde el momento en que vemos el cinema display de 
presentación (“la intro”) nos sorprendemos con la inmensa 
A CA COS 23 ocul- 
tos) el uso de tecnología en gráficos para fondos en 3D, 
con la suavidad visual digna de un trabajo de Silicon 
Graphics, pero sin perder la costumbre de los scrolls para 
PCS ES pequeños y 
más obscurecidos que otras veces, mas la novedad de 
disponer ahora de 3 personajes por equipo tal como en las 
sagas The King of Fighters de SNK; la o NCUES 
ble que nos permite usar a los 3 caracteres en pantalla 
realizando sus superpoderes simultáneamente, o también 
turnándolos hasta poder conseguir mas de 140 golpes en 
un combo. Por si todo esto fuera poco, existe también un 
combo llamado “De Rayd Hyper Combo" el cual, envuelve a 
los 3 peleadores en pantalla y si el ESE AU 
realiza tendrán 6 guerreros en escena. Mareante, ¿no? 


En si, jugarlo es toda una experiencia, y han CERES 
extrañarse hasta los jugadores mas experimentados cuan- 
do lo estrenan, ya que aquí no son 6 botones de ataque 
sino 4 como acostumbra SNK. Los dos restantes son para, 
el “ counter * y las combinaciones, aunque con esto se 
facilitan los combos. Luego, tenemos un montón de opcio- 
nes, tales cómo * Expansive Type”, “Proyectile Type”, “Anti- 
air Type” (yujuy, por fin) “Capture Type” etc, 


También hay puntos que dan a desear. Por ejemplo: 
La música, de la cual les he oído mejores, aunque algunas 
partituras sean cantadas con algo que quiere semejar a un 
Bithm 8 Blues. En lo personal, no me gustó tanto el arte 
del juego es el peor que le he visto a Capcom. 


Ese personaje Amingo (dizque mexicano) es una gro- 
sería. De por sí nos ofendió T. Hawk, que de mexicano no 
tiene ni el apellido, este fue el acabose total. Y ese esce- 
nario norteñito deja mucho a desear. Cómo comentario al 
margen ¿Por qué los creativos de Capsule Computers no 
se dan una vuelta por aquí? No es difícil, SNK incluye 
personajes mexicanos sin llegar a los falsos estereotipos. 
Como dice el colado “Ni modo” 


Otro de los puntos malos es, que si en la versión pa- 

sada creimos que los finales fueron sosos, en este no EN 
problema. Tan esperados finales no exis- 
ten. Los display que aparecen son para 
todos los personajes, y hablando de los 
nuevos son: Amingo, el hombre cactus a la 
mexicana; (¡guacala!); Son Son, ¿la versión 
femenina de Goku?; Marrow, una mutante 
bastante decente; Ruby Heart, una pirata 
muy hermosa; Cable, pues O en cómics a 
quien no lo conozca; y Hayato, el MAS 
Star Gladiator. De los que ya conocíamos 
tenemos por Capcom a: Guille, Ayu, 
Akuma, Zangief, Jin, Anakaris, Morrigan, 
B.B. Hood, Strider Hiryu, y Capitain Coman- 
do. De parte de Marvel lucharán: Cyclops, 
Magneto, Wolverine, Iceman, Gambit, 
Capitain America, Spiderman, Juggernaut, 
Dr. Doom, Venom, Shuma Gorath y Hulk, 
De entre los veintitrés personajes ocultos, 
desgraciadamente sólo sabemos de Storm. 
En otro aspecto, el juego esta programado 
para jugarse en la consola Sega Dreamcast 
aparte de la versión para arcadia. Según 
ES ES 
usen el Visual Memory con este juego. 
¿Cuál será? Solo el tiempo lo dirá. 































El género del manga llamado Shoujo (que literalmente significa: 
mujer joven o jovencita), es junto al Shonen (Hombre joven o 
jovencito), una de las dos corrientes en el manga más populares 
en Japón. En general:todos los pocos mangas que se han editado 
en nuestro país, han sido por su popularidad en televisión abierta 
y se ha relegado todo el excelente material restante 








Por este hecho es sorprendente que Editorial Vid, por principio 
haya comprado la licencia de Video Girl Ai, y ahora le apueste a 
un título excelente, pero nada conocido y comercializado en este 
continente, el cual es Llámame Princesa (Call Me Princess), de la 
autora Tomoko Taniguchi, una de las creadoras más amenas, 
sencillas y abiertas del ambiente del manga en Japón. Según ella 
comenta en sus entrevistas empezó a trabajar como aficionada, 
haciendo cosas de aficionado para aficionados, 

















La trama es al estilo telenovela romántica, tierna y divertida, con 
mucho parecido a historias como Marmalade Boy (una de las 
series más famosas en Japón y Europa), que manejan el romance 
adolescente puro y blanco, reiterando la confianza entre los 
amigos. La protagonista, Makoto Takenouchi, a jovencita de 14 
años, sueña con el día que encuentre a un chico maravilloso que 
y también le dé ese sobrenombre. Su amor 
su cuñado, Shin, al que idealiza como el 

hombre y novio perfecto. Aquí es cuando se 

complican las cosas, Yo Takayama (de 14 


















años), un compañero de su escuela, comienza 
ha enamorarse completamente de Makoto, 
pero a ella no le cae en ninguna gracia este 
afecto y lastima los sentimientos de Yo 
rechazándolo. Como toda buena historia de 
amor, este triángulo amoroso va teniendo cada 5 
vez más complicaciones, como los que 
provoca el hermano menor de Shin, que es el 
buscapleitos de Ryu (con 15 años 
acabarla de amolar, Ryu no ha podido 
afrontar como su hermano, la muerte tan 
prematura de su madre en el pasado. Si un 
triángulo era demasiado, pues ahora se 
convierte en un cuadrado con Maki, dulce 
tierna jovencita (de 13 años), y la mejor 
amiga de Makoto, que está enamorada de 
Yo. Definitivamente los 
primeros núme 
quedarás atra 
podrás dejar de 




























Princesa 
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de Tomoko Taniguchi es 
laborioso, su entintado 
es impecable y maneja una anatomía 
coberente de sus personajes. Su estilo es 
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Shoujo tradicional, lo que Y 
le da limpieza, aunque 10% 
es demasiado ; 
ico para el gusto de algunos, además Fr 
se ha ido consolidando y en su currículo is] 
LA, yatiene 9 obras publicadas, ea 


NS : 
Como mencioné, Tomoko es muy abierta y, 
/ raro en un mangaka, sabe inglés y le 
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ME encanta que sus aficionados le manden % 
GUSTARÍA cartas y correos electrónicos, si le E 
TENERON Quien escriben inglés, lao está, o 
su dirección es E 
QUE oo. En VEFO45270NIFIY.NEJR Silo VR 
ALGUIEN OR prefieren pueden mandar sus nombres al 
ME LLAME . y comentarios a ] 
CONFIABLE opinión_planbQ mailcity.com, para 
eN MI mandárselos traducidos al inglés a 
CUÑADO, Tomoko. Tal vez éste sea el primer 
ALGUIEN DE — | paso para que los artistas japoneses 
MENTE ABIERTA comiencen a conocer al inmenso 


público que hay 
contemplar una 
alguna convención. 





QUE ME COMPREN- 
DIERA Y QUE ME 
APOYARA. 





n México y a 
a en el futuro en 





En América por primera vez se editaron los 
números de Llámame Princesa por la compañía editora CPM 
Manga, que también ha distribuido y traducido difere 
videos de anime. Afortunadamente los títulos que 
esta empresa tienen una excelente calidad, como Ki 
Loddoss War, Slayers, Plastic Little y muchos más 
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continuárá... 
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Luego, de que el'alnráa de Hadesifue exorCizadá 
de Shun por Athena, estafue lleyada al hiundo Eliseo, 
y párallegar ahí los caballeros debíari derribar ura.par 
red.infranqueable; contra la.cual pi el increíble. poder 
de Shaka, Al las “armas de Librahicieron Mella, sin 
embargo el Milagrd' se suscito cuándo todas las Arma- 
dutás Doradas se/presentaronJuntando/4si a l6s doce 
Caballeros Dorados; Tos puales crearon Una luz Similar, 
awe”del soliconda que Jograrof Hacerle un efiórme 
boqueté ala Páreu Aúltañtel Todó Esto túvo uf btécio 
muy alto, la)muefte de los doce caballeros de/0ró Y por 
1 consiguiente). de'Kanndh.de Géminis, quien'siñySu ar- 
1 madura sacrificó (su vida para derrotar á Walban de 
* Radamanthys Para lograra travesta hacía Eliseo; 
había de crizar un imbo-dmensional bastante 
psicodélico, pero.solo'los,;Diasés:podián Jógrarlo. A 
pesar de.esto; Seiya Y ShUN'se aventurarón a cruzar y 
sObreviviéron, gracias a que'sus armadúras,de bronce 
fueron bañadas pofla sándre de Athena” y se hubie- 


dlas/deí Pegaso. ¿Poco después, el Cisrie Hyoga loS 
siguió llego de vencef'a MINOS cof su ejecución ayfo- 
rá. Por su'parté Shinylpa puma de perder la vidá; lu- 
cha simultáneamente contra bres espectros y lugga de 
usar-stExcalibur él les insiste; ¿que Jo ataquep'al mis- 
mó tiempó y asi les enseñara 6 último secretó del dra- 
'¡gón. De esta manera, Alrauife, Minotauro y Sigfrid dé 
Basilisk combinan Sús podetes“conira el dragón., En 
ése instante él dedica suúltimo pensamiento a Shúnpél 
Quien reza por él en ciñica PIEOS y sólo dice: 


HAdiós—. Entonces, elevá'5u cosmos másalládel sép- 

tino sentido a la'Vez que grita 

¡Los cien dragoñés ascendentes!= Pulverizando a sus; 

7 cohtrincantes, Y es tanta la fúerza que:está arroja.al 

Y: caballero dfagónfhacia el vórtice. Hyoga logra captu- 
e | sarlo en ef trayecto usando las alas del cisne. Sigfrid, 

quier sobrevivió al ataqde de Shiryu, decide seglirlos 
a pesarde lá adverteficia del santo de cristal Hy0ga, y 


e de y 








ranperdido de no ser.por la oportuna ¿Paridión de las/ 
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Historia original de Masami Kurumada. 
Publicada origifralmente por Shueishá. 
Traducción: Caféné Yeanc y Jeán Luc Leger (al inglés): 

Tradútción y¡Adaptación al/Español: Rodrigo Olyera. 


es'éhtohce$ Cuánda'sifcuerpo explota per la/presión 
Ahora lds dos'caballerós'de.bronce se dirigen tambiéf 
aElíSeo, 


El Ave Féhixtambién llega“al túnel, pero Pandora: 
está ahí yAe/dice que esperó, ya que SióMtambién 
cruza, su/cuérpo de seguralexplotará'Ya que su arma; 
Jurá,no'había“sidd cubierta fe la sánare divina, ' El 
CohtteSta que de todas formas irá. ESAO abraza por 
detrás. y llóra, en tato le dicé que mejor mate a Sus 
enémigos ya que Séis”espectras.más,se-han-hecho 
presentes y no con bieñas intenciones hacia Ikki..Este 
pregunta a Pándora el'porqué de su actitud, lo cual 
ella contesta que abrió los ojos ya que,sus familiares 
fueron muertos por culpa deiHadés 'hace t1e0e años 
en el Castillo Heinschtein¿el. castillo, de, Hádes, 


- Pandora recuerda el' cariño de sus:padr8s y de 
Ta servidumbre, en sí una vida Placanterá, Mas unvacia- 
go día, ellaBntró a la estancia que, su padre le había 
prohibida pisar, pero la cerradura estaba misteriosa 
mente fota, Adéntro estaba Una caja don el sell0ide 
Athena, el'cual rompió. Entonces devalll Súrgieron das 
etéreas presencias las cualeS/Sesaohviftieron” en, 
Jhanátos, dueño de la muerte; e Hypnuos;+señor, del 
sueño. Ambos le revelan: que 8lálma de Hades.se:en- 
contraba a punto: de feéncarhar 8n,el vientre de-la 
madre de ella, así que su,deberera proteger al espíri- 
tu de Hades hasta que legase'el tienpo de que los: 
dieciocho espectros frenazcan-Enprémio se le obse- 
quiafía la vida eterna. Concluido el pacto éstos se reti- 
raron 


Pocodespues del nacimiento de surhermano 
todos, en el castillo, (excepto ella y'él, fallecieron. Sus 
padrespla:servidumbre, sus mascotas; todos. ESto.ss 
gebió alicámpo energética de Hades Ova cha Us 
moría á excepción de ella, la cual ahora ralla esclava 
de Hades. Luego sele dijo ade elEscogidA para Señal 





Saint'Séiya;, manga 27, capítulos 1,2 y 3% 





É a de traiciona. 
Gáe. Ikki se pregcúl 
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Zar aEliseo lo más 
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La Critica Constructiva Tradicional o , > l0s.' La politicaiaditonial 

Como es costumbre de todos los años, háré el recuento de revistas y, Productor. Comencemos los putos malos; La política editorial no 

fanzines que han nacido, muerto y resucitado en este y el año pasado: “eneni pies ni cabeza, es increible verjuntas tantas faltas de ortografía, 
d redacción, gramática y estructura-én los artículos, mala calidad de 





. Revistas PlamB “Entretenimiento AltermialVo” imágenes, impuntualidad (ya hasta se parecen a Plan 8). En los 
E Editorial: Plan B Mystical Enterprises ' artículos no aparece quien los escribe (tal vez son por generación 
Editor Responsable: Cristhian Chavero espontánea), ponen portada *el tema central” y solo hay una misera 
P Procedencia: México D.F. Amalia $ 51 Col. Guadalupe Tepeyac. Correo hoja que habla de eso, tienen que aprender a traducir y adaptar del 
hb electrónico: Opinon_planb € mailcity.com iríglés al español, algunos escritores tienen un dialecto que solo ellos 
El contra mayor es que en vez de una revista blmensual parece sexer y Dios saben, y Elbstamo soberbios como yo (chin... ya solito me 
Ys sale cada vez que hay nuevo presidente y por lo mismo las ultiñas queme): Los púntos buenos: 36 paginas con 11 pagiñas a color, póster 
E 54 noticias ya no son tales. Los otros problemas son: El diseñoy dibujos — a color, diseño bonito igual que su presentación; parodias de anime, 
a veces bastantes guajiros de-las portadas, la repetición de algunos — reseñas de animes no tocados por otros fanzines; y bonitas clases de 
[ artículos, mala promoción, la Saga de Hades ye parece eterna, japonés (qué bonito, ¿no?). -lgnoro cuando vuelva a salir esta 
a distribución deficiente al Interior del país, que notíéne papel couché, ni publicación y seria un lastima que tan solo se quedaran en dos números, 
n más paginas a color, el cómic de luna carmesí que nadie entendió ni un proyecto que podría crecer extirpando los errores que tiene. 
Ñ gustó por su dibujo deficiente (que a veces era muy mediocre) y mi 
a columna que solo.causa problemas a la revista (je... para algo estoy Réquiem a los Caídos 
le ¿no?). Bueno en los puñtos-buenos está; Es la revista de cómics  Ejaño pasado murieron dos publicaciones” La primera fue Domo con 
mexicana con más paginas, 52 paginas de las cuales 16 son a color; — 5 años de experiencia, al final de esta públicación casi todo el trabajo 
pa uno de los mejores diseños gráficas en revistas del genero; solidez y ¡a hacia Valente Espinosa (su direetar) y pues así está muy difícil sacar 


calidad en la información e investigación de los artículos; experiencia- unarrevista sierido el hombre orquesta, además de que la pirateria 
de cuatro años en el ramo; artículistas amenos y con un buen estilo; hizo de-Tas suyas y mermaron la venta de Domo en grados 
promociones y regalos; buena redacción, gramática y (normalmente) esquizofrénicos. Su diseño mejoró con los aunqe tal vez lo 
ortografía y amplitud de criterio al atar muchos lemas y no ser que mató ala revista es la política purista 48 Ta misma, como dicen en 
retrograda como los fanáticos, En géheral puedo decir-que.si no.8s el ambiente editorial sólo queda renovarse o morir. Afortunadamente 
Unaxevista extraordinaria, pero sieumple.muchos de sus objetivos. la pagina de Internet de Domo sigue informando a los lectores. El 








El Colado... El Colado... El Coladol 












e S His + jundo fue: La Mole “Guia de Cómics y Entretenimiento”, su gran. 
pS: bd cl: did problema fue siempre el diseño muy de aficionados y a veces des a 
a Editor Responsable: Alán CháwedA artículos o muy especializados o Cd superficiales, en findes causas 
p “Procedencia: México, Ecalepeg Edo. De México, Cd. Valle de México. Mz. 17 precisas son descoflocidas y como hoy uno es popular mañana no. 
Lote 25, Dpto. “B" Colonia Fuentes de Aragón Más sin embargo¡LaMole ha resucitado como-uná hoja informativa f 
Lo que a mi no me queda todavía claro es la politicaveditorial de la llamada: El Moleño, esperemos que este nueVo comienzo fructifique y M7 
| revista, debo decir que se me hacen contradictorios, de repente son — Otra vez en el ffíturq exista La Mole como fanzine. 
ve muy puristas y luego no saben los términos que utilizan. (Como he » o (e) 
lé- dicho antes (y dijo Alf); “Ta Imitación es la forma más sincera del plagio”; No me alcanzó eléspacio para todas las revistas y fanzines pera en el Ú 
, todos algunas veces Ímitamos a/alguien y más cuando comenzamos Próximo numero seguirécon misana costumbre. Goo nota, cuando" 
ús- en algo que no sabemos, talvez por esta inexperienciá podemos notar; — digo páginas a color no tomo en:cuenta los anuncios ni portada, sóla, 
en errores de diseño y redeeeión, incoherencia en estructuración e ideas . las páginas con información al lector¡Y SE AGUANTAN! aquí jodos dl 
4 en los artículos, falta de fuentes fidedignas y mala calidad de imágenes. — coladas o todos rabones. . 
lu De las cosas buenas podemos decir que tiene una puntualidad muy he 41 pm 
ha, / FP aceptable, 40. las y 16 a color, ultimas noticias y artículos de lo El que ríe al último ríe a lo taruge. » s 
36 9 fl en Japón, de regalo a color y no se metén con nadie (no Amigos de:plan B. Con infinita tristeza: jolestla, leí-en"su pasado 
rafa ¡ados como Yo... lo decir que de los fanzines que — númerolás absurdas opiniones de su *colaborador”, el tal "colado". El 
án nacieron a finales del 98 8s el único que ha sobrevivido y ha mejorado referido sujeto se dice ar de los juegos de rol y que suiplbrés es 
é su calidad, «que se expanda el mundo de estos interesantes juegós, pero 
pay Ny a evidentemente miente 0,es extremadamente ignorante. ¿cómo es 
á Revista: Conexión Manga'Edición Catorcenal” posible que alguien que dice le interesa la expansión de los juegos 
Ñ Editorial: Edición de Historietas y Publicaciones Varias aplauda el cierre de una tienda donde se venden estos juegos? parece 
y Editor Responsable: Arnulfo Flores M. F ser que el tal "Colado” no se acuerda de que las tiendas de juegos son 
Ea Procedencia: México, D.F Salvador Díaz Mirón 4 156 Cal! E lod pocas alo es pequeñorSigada tienda us cierra hace mas y 
074 Por la popularidad del hanga, videojuegos y cómics, itoriales . más feliz esta persona, pronto ni siquiera habrá tiendas donde vender 
E pa NOU nee hs pera papa A+ il su propia Susa. lo que al parecer esta, jntendón del ¡aviio a 
Ue os puntos malos sor 1 tícuos Samosas parece cuestión. Siuna tienda cierra, puede ser pí los motivos mas 
ña la información a medias que sale atrás de las películas, algunos - de las “ojaldreses” de sus dueños. En pa es mas bien un 
poa escritores parecen vendedores de Amway, otros se pasan de problema/de indole personal entre el “Colado” y Juán. Ignacio Corujo 
populacheros y abusan de términos colegiales y no falta el que confunde — ¿qministrador de este negocio. Por lo pronto, nosotros Cómo jugadores 
1 de le gimnasia con la magnesia a es medio misógino. El diseño gráfico - ge rol, dueños de Una tienda y socios de Minas, desde este momento 
deja que desear, así coma la información que es muy poca. Quiero y hasta tener una respuesta y justificación a sus absurdos dichos 
suponer que el cómic que sale en esta revista, "La Saga de Helga”,es decidimos NO VENDER NI PROMOVER su revista. Que dicho seade 
un intento satirico-retrg de Nikita con las películas mexicanas basura  paso'es bastánte buena salvo por las “colaboraciones” de una persona 
pria. de los hermanos Almada y dd holaa pS pujante, que ES a en tán torpe y amargada como el tal “colado”. 
* Quiero suponer intenta hacer una bu: í súperMér 
vde- 


poniendo a sus jes como los primos de He-Man después de 

ali Dale ce ienos son Pruna marea 

| excelente distribución naciónal, no sé meten con nadie, su 3, ignacio Correa |, IMP Comics. 

posición editorial es difundir lasitemas que tratara los lectores en — Sigmund Bjomstein O. Goblins Gate. 
general, 86 páginas cón 17-a color, promociones y regalos, precio — Jorge Alfaro M. Avalon. 
razonable y entreyistas con personas del medio de los cómics. Roma 
no se hizo en un día, apenas la revista lleva unos meses y es loable el 
esfuerzo que hacen en esta publicación. 





Este fue un e-mail que recibió la redacción de Pían B. 45 publicamos 
a manera de disculpa y para demostrar q; gnos sbenos 2 le 
crítica (esto no significa que publicaremos Que rectamos: Una 
de pi vez dicho esto me redimo ante mis e: Modo). Abora sm 
py Editor Responsable: José Alberto Gómez disculpan, iré a gozar de mis ojal 
Procedencia: México, Ecatepec, Edo de México, Rio Amazonas +104 Col. — Sniff” (Je... lo bueno es que aún 
Jardines de Morelos 
Uno de los últimos fanzines del boom de las publicaciones. Su origen Bueno, mando salud! 
es bien sabido por muchos, igual que la no tán buena reputación del Mi coreo elecirónico: a 
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¡Hola muchachonas y muchachones! Creo que últimamente 
hemos platicado de cosas muy serias, así que porqué no nos 
divertimos un poco y tomamos un curso expreso de astrología. En 
este múmero les explicaré lo básico, y en el próximo trataré más 
detalladamente cada uno de los signos, ¿OK? 








Ya sabemos que existen doce signos zodiacales y cuatro elemen- 
tos a los que estos pertenecen, por lo tanto, a cada elemento le corres- 
ponden tres signos. Lo que pretendo mostrarles son las virtudes bási- 
das de las personas cuyos signos pertenezcan a cada uno de los ele- 
"mentos, con esto no pienso generalizar el comportamiento de las per- 
sonas de cada elemento, sólo mostrar las similitudes de carácter y pro- 
cesos de pensamiento 


Fuego (Aries, Leo y Sagitario). 

Es muy fácil imaginar lo que puede ser el fuego, como una débil 
ta flamiía, o una llama devastadora y cruel, bien, así son, ni más ni 
menos. Se les llaman signos “inspirativos”, y de hecho la inspiración 
es considerada como un fuego en nuestro interior. Son personas cáli- 
das y afectuosas, pero también pueden ser agresivas y pasionales, yo 
suelo califícarlos como Viscerales, puesto que su fuerza emana de sus 
entrañas, es decir, de sus fuertes emociones. Para un signo de fuego es 
difícil que existan puntos intermedios, aman u odian con todo su cora 

zón, desean o rechazan de igual manera, es muy normal en ellos olvi- 
darse de la razón euando son presas de sus emociones. Si se les llega 
porlas buenas son las personas más nobles y generosas que hay, capa- 
ces de muchas cosas por su gente, pero si no, pueden ser los enemigos 
más camiceros del planeta. Son personas muy optimistas, de gran 
corazón, una fé cast innata y el coraje suficiente para llevar a cabo 
todo aquello que se propongan. 














Aire (Libra, Acuario y Géminis). 

Vayamos de nuevo, pueden ser un pequeño soplido o un tremen- 
do tomado. A estos signos se les denomina “mentales”, si tomáramos 
en cuenta que el cerebro se alimenta del oxígeno que le transmite la 
sangre será más fácil comprender. Son signos que perciben al mundo 
a través de ideas y conceptos, digamos que no puedón aceptar en ellos 
alguna emoción que sú razonamiento lógico no les permila compren- 
der. Muchas veces se les tacha de distraídos o distantes, pero lo que 
sucede es qué su cabeza vive trabajando a km/h analizando y proce- 
sando toda la información del entorno que les rodea (les encanta apren- 
der), muchos de los grandes pensadores de la historia pertenecieron a 
este elemento, -Son personas nobles e idealistas, se les llega a través 
de su lado racional, pero si alguna situación se desvía a un rumbo 
fuera de la lógica y el razonamiento se cierran completamente al diá- 
logo. Sobra decir que su agilidad mental es increíble, son soñadores, 
pero sus sueños tienen que estar completamente cimentados por algún 
ideal, como la búsqueda de la verdad, y sí se dejan de razonamientos y 
emprenden la práctica pueden lograr hasta imposibles, pero sólo si se 
deciden, porque muchas veces por estar cavilando demasiado las opor- 
tunidades huyen de sus manos. 





Tierra (Capricornio, Tauro y Virgo). 

La tierra... estable, inmóvil y permanente, como una plano des: 
értico o una inmensa montaña. .A estos signos se les dicen “materia- 
les”, y con esto no quiere decir que sean materialistas, no, aunque por 
lo regular en su ideal de vida está la holgadez económica y la comodi- 
dad. Son muy trabajadores, o al menos se supone deben serlo, y en 
ello son constantes y ambiciosos, se trazan metas ya sea a largo o 
corto plazo, las cuales, a pesar de todos los obstáculos, tarde o tempra- 
no habrán de cumplir. A menudo se les tacha de necios e insensibles, 
pero no es que no sean racionales, claro que lo son, pero ellos no se 
conforman con una simple idea, ellos necesitan ver los hechos; y no es 
que carezcan de sentimientos y emociones, los tienen al igual que cual- 
quier otro, pero tiene que ser una situación extrema la que los obligue 
a sacarlos, porque en su manera de ver las cosas son poco prácticos, y 
he ahí la palabra clave “práctico”. Son gente de buen corazón que 
siempre brindan el mejor apoyo y casi nunca pierden el tiempo bus- 
cándose enemigos o planeando venganzas, aunque si lo hacen ¡aguas! 
Son lo suficientemente fríos y calculadores como para no tentarse el 
corazón. Y es casi ley que estos signos sean los que den ocasión a los 
hogares más estables y tranquilos. 
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_Agua (Cáncer, Escorpión y 
Piscis). 

Como un lago inerte o una podero- 
sa cascada. Los signos de agua son conoci- 
dos como “sensibles”, regidos la mayoría de 
las veces por sus sentimientos., Son personas tranquilas, soñado- 
ras, sentimentales y emotivas, pero a su vez llevan por dentro todo un 
torrente de pasiones, y de todo tipo, hasta las más bajas. Muchos pien- 
san que los signos de agua son los más débiles puesto que no tienen el 
ardor del fuego, la astucia del aire o la firmeza de la tierra, pero no, el 
agua es el elemento más resistente puesto que no se opone a las fuer- 
zas, fluye con ellas y las puede convertir en suyas, esto mismo los hace 
ser los más influenciables. Son personas muy perceptivas, sobre todo 
de las emociones ajenas, lo que los convierte en buenos confidentes, y 
esta capacidad de percepción los hace aptos para las ciencias místicas, 
es algo innato en su sensibilidad que los hace ser a menudo clarividentes 
otelepáticos. Al contrario de otros elementos, sus ideales, emociones 
y metas tienen que estar cimentadas por un sentimiento, corren el peli- 
gro de dejarse caer en los vicios y la ociosidad si no tienen una motiva- 
ción profunda que los haga sentir la fuerza suficiente para lograr sus 
sueños, cuando la hay son maestros para hacer milagros. ln ellos 
encontrarás a los amigos más comprensivos y ávidos escuchas, capa- 
es de muchos sacrificios por el prójimo, pero no los decepciones o los 
hagas enfurecer porque sabrán ps en el punto exacto donde más te 
duela. 
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Bien, pero no crean que esto de la astrología es tan fácil, existen 
otros tres tipos de clasificación de los signos que son las cualidades, y 
un signo de cada elemento pertenece a una de ellas 


Cardinales (Aries, Libra, Capricornio y Cáncer). 

Estos cuatro signos son los «emprendedores» del Zodiaco. Sus 
caracteristicas más comunes son la acción y la voluntad, tienen una 
gran iniciativa y grandes motivaciones. Trabajando en equipo los sig- 
hos cardinales Son aquellos que dan las ideas y ponen los proyectos en 
movimiento, aunque no son muy buenos siguiendo el proceso y finali- 
zación de los mismos. Les gusta liderear y ser quienes ponen lás cartas 
en la mesa, son impacientes ante el retraso, Hay veces que su ego 
puede traicionarles y mostrarse agresivos ante la amenaza de su auto- 
ridad, sobretodo cuando en el equipo se hallan dos o más personas de 
la misma cualidad. 











Fijos u Organizadores (Leo, Acuario, Tauro y 
Escorpión). 

Estos signos son los miembros del Zodiaco que se dedican a seguir 
el progreso y finalización de los proyectos, quienes toman las ideas 
brillantes y las hacen realidad. Les gusta hacerse cargo de las cosas y 
verificar el trabajo de los demás para que todo salga bien. Sus 
características más comunes son la determinación y la persistencia, 
además son personas muy estables, con mucha auto-confianza y a 
quienes les molesta el desorden 





Mutables o Comunicadores (Sagitario, Géminis, Virgo 
y Piscis). 


Estos signos son las personas más flexibles del Zodiaco, los que 
son felices cuando se les asigna un rol, cuando trabajan en equipo se 
adaptan fácilmente a situaciones cambiantes porque no suelen tener 
una agenda en particular, y por lo mismo a veces suelen ser un poco 
informales o inconsistentes en el trabajo. Sus características comunes 
son la adaptabilidad y el cambio, son flexibles y versátiles. Como su 
nombre lo diceson “comunicadores” innatos, así que suelen relacionarse 
bien con las personas y en trabajos que les permitan expresarse 
libremente. 


















Como podrán darse cuenta son muchos los elementos que hacen 
¿quese definan las caracteristicas de los signos zodiacales, y muchísimos 
más los que determinan la personalidad de alguien, pero en fin, yo los 
dejo con esto para que se diviertan, enel próximo número continuaremos 
con más del Curso Expreso. 
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Sorgio Aragonés 
Dhujarta de Mad, crosdor de Grua. 


Carlos Meglia 
Creador de Oppersix 
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